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APRESENTACAQ

Quem compra um aparelho utilitirio normalmente deseja fazer uso
amplo e imediato do mesmo. Isto é mais vdlido quando se trata de um
microcomputador pessoal, que, diga-se de passagem, de pessoal mesmo,
estritamente, s6 tem o nome, pois qualquer deles, com um minimo de 16
K "bytes" de memSria RAM, encontra aplicagdes profissionais incontestd
veis no lar ou na empresa. B

E exatamente em consequéncia da amplidZo de suas possibilidades
e de sua multiplicidade de recursos, exige, ac contrério de cutros u-
tilitdrios, um conhecimento sempre mais profundo e atualizado da ma-
neira de explord-lo adequadamente, para seu domfnio total e perfeito.

Seu universo de aplicacBes se ampliz inexoravelmente. A cada dia
NOVOS recursos para sua utilizac3o s3o descobertos, gragas a milhares
de incansdveis e apaixonados usudrios e estudiosos que procuram sempre
cbter o miximo de rendimento dessas pequenas maravilhas.

De forma geral, o fabricante nflo se preocupe em ir incorporando
ao manual de uso de seu produto informagBes adicionais sobre movos u-
sos e recursos descobertos, de tal sorte que a maioria de tais manuais
se torna desatualizada. Por outro lado, alguns sZo mal traduzidos ou
mal redigidos, tornando-se pouco inteligiveis.

Surgiu desse fato a idéia de compilar TK 85 - DOMINIO RAPIDO, um
manual que possa se tornar um auxiliar efetivo dos usuirios de micro-
computadores da linha SINCLATR, em especial do TK 85 e CP 200 S.

Acreditamos estar faltando um manual que, por sua praticidade e
facilidade de consulta, constitua-se numa fonte organizada de informa-
cdes, dados, tabelas, programas e dicas de acesso rdpido, ao lado do
computador ou em ¢ima do joelho, nagqueles momentos em que surge a ne-
cessidade de um elemento chave para a execugdo de um programa ou de um
estudo e em que nZ%o ocorre & memdria a solugdo.

A idéia, enfim, é colocar 2 disposico do usudrio de microcompu-
tador elementos que ¢ auxiliem a atingir mais rapidamente um bom grau
de dominio de seu aparelho, para sua ampla utilizacf@c no espago de tem
po mais curto possivel apfs sua aquisicdo. )

Um ligeiro exame do seu indice permitird sentir esse propdsito.

Esperanps té-lo atingido plenamente, para completa satisfagdo de
seu possuidor.



05 COMANDOS - OU INSTRUGCES - DO TK 85

Os comandos - ou instrugBes - do TK 85 foram estabelecidos em
linguagem BASIC, a linguagem de computag@ic de maior proximidade com o
linguajar humano, em inglés. Quando postos em execugdo, os comandos
passam pelo dispositivo interpretador do microcomputador e acionam os
circuitos eletrfnicos especificos a cada agdo ordenada, fazendo com
que sejam desempenhadas as fung®es projetadas para o aparelho.

Os comandos do TK foram agrupados por nds segundo sua forma de
atuacfio, de maneira a facilitar a compreensio de seu funcionamento e
tornar sua assimilagZo mais ripida.

(CMANDOS TE AGAO DIRETA

S3o aqueles que s6 podem ser acionados isolada ou independente-
mente, ndo sendo programéveis, isto €, mfio podem ser colocados como 1i
thas de instrugBo em programas, para execugio.

COMANDOS TE ACAD DIRETA F/OU PROGRAMAVEL

Sao aqueles que podem ser acionados independentemente ou atuar
com instrucdes especificas em linhas de programas.

OMANDOS TE ACAO APENAS PROGRAMAVEL

S#o aqueles que s6 funcionam como instrugdes especificas em li-
nhas de programas.

Uma tabela de todos os comandos do TK 85 € apresentada ma pégina
seguinte. Suas fungdes ou atuagBes sdo descritas sucintamente e com an
tecedéncia aos programas em que s3o ministrados, no capitulo BASIC SEM
RODETIOS, onde s3o introduzidos sucessivamente, com uso exemplificade
e com comentirios elucidativos.

As piginas em que os comandos s3o introduzidos est3o indicadas
na tabela, de maneira a facilitar sua localizag#io para consultas.

il



TABELA DOS COMANDOS DO TK 85

(QODIGOS DE REPORTAGEM OU INDICADORES

ACED DIRETA E/

ACED DIRETA (U INDIRETA 0 INDIRETA
' S3o cédigos que aparecem como notagdes no canto inferior esquer-

BREAK peg. 23 CLEAR pe. 28 AND (S) pg. 38 do do video, indicando situacBes ou estados do microcomputador face a
CONT 24 CLsS 24 AT (S) 18 instrucdes de programas ou comandos feitos.
EDIT (S) 29 QoPY 62 aRr$ (F) 43 “
FUNCTION (S) 33 FAST (S) 50 QOLE (F) 36 As notagles aparecem sempre na seguinte configuraggo: NIMERO OU
GRAPHICS (S) 45 GOTO 22 DIM 54 LETRA DO CODIGO - BARRA - NUMERO DE LINHA.
NEW LINE 15 IrN (7) 48 FOR 26
SHIFT 16 1IET 26 GOSUB 24 A seguir os cddigos comms e sua significagdo:
RUBQUT (S) 16 LIST 19 IF 32 _
$ o> (8) 38 LLIST (8) 62 IKEYS (F) 36 0 - ExecugZio bem sucedida.

LOAD 62 INPUT 32 e s . .. ..

LERINT (S) 62 INT (%) 3 1- EXliEi?Cla de instrucZo NEXT sem definiglio de  varidvel de
FUNQOES MATEMATICAS NEW 15 NEXT 2 controie.

PLOT 38 NOT (F) 35 2 - Utilizacio de varidvel indefinida.
ABS (F) pg. 108 FOKE 56 OR (S) 36 eqs e . o .
ACS (F) 13 PRINT 15 PATISE % 3 - Utilizac3v de varidveis subscritas fora de faixa.
ASN (F) 13 RAND 32 PEFK. (F) 56 4 - Memfria inmsuficiente ou esgotada.
AIN (F) 113 RIN 15 REM 24 .
s (F) 13 SAVE 62 RETURN 2% 5 - i‘z'alta gz espago na tela de TV. O comando OONT  cria espago,
EXP (F) 110 SLOW (S) 50 RND (F) 32 impando 2 tela.
IN (F) 111 STOP (S) 24 -SCROLL 23 6 - Sobrecarga aritmética.
PL (F) m UNFLOT 38 STEP (S) 40 '
sa () 108 STRS (F) 48 7 - Comando RETURN usado sem o correspondente GOSUB.
SV (F) 113 TAB (F) 19 8 - Uso indevido do comando INPUT.
SQR (F) 112 ESPECIAIS (AGAD THEN (S) 32
AN (F) 113 INDIRETA) 0 (5) 2 9 - Conendo STOP executado.

USR {F) 58 A - Argumento invdlido para certas funcBes como SQR, LN, ASN.
trn
(s§S) e ;; VAL (F) 23 B - Nimero inteiro fora de faixa adequada para arredondamento.

s

; (8) 20 C - Expressfio mumérica invilida na instrugdio VAL.

O 108 D - Programa interrompido por BREAK.
(8) = Aciondveis simultaneamente com a tecla SHIFT. E - N#o utilizado.
(F} = Aciondveis apenas apds o comando FUNCTION ser ativado. F - Comando SAVE utilizado em "string" vazia.

12 13



O BASIC SEM RODEIOS, ATRAVES DO USO

Sabemos que as criangas aprendem a falar espontaneamente, sem
teorias, apenas fazendo uso das palavras, cujo significado s6 mais tar
de assimilam. E logo estfio se commicando com o mundo, sem rodeios ou
teorias, naturalmente.

Vamos aprender a linguagem BASIC do microcomputador através des-
se métodot o uso direto, sem teorias. E quando quisermos conhecé&-las,
vamos consultar sua gramitica.

As teclas do TK englobam as seguintes fimgdes:

COMANDOS OU INSTRUGCES COMANDOS E SINAIS

(em branco, ugogg &.3¢ks {em amarelo, na tecla)

S30 acionados diretamente. 530 acionados simultanea-
mente com a tecla SHIFT.

1ETRAS E NUMEROS REM
(em branco, na tecla) > ES‘EP

S3o acionados diretamente. TAN
CRAFTCOS \

(em azul, na tecla)

COMANDOS E FUNQOES

(om branco, fors o gty

53p acicnados apds comuta-
¢30 conjunta das teclas
SHIFT e FUNCTION.

mente com a tecla SHIFT a

pés comitagdo conjunta

das teclas SHIFT e
GRAPHICS.

Algumas teclas nfo sfo providas de todas essas fungbes.

As palavras referentes a comandos, instrugdes ou fungdes nfo sdo
digitadas letra por letra. Exemplos: PRINT, RUN, LIST etc. Basta pres-
sionar a tecla correspondente para aciond-las. O espaco apbs as mesmas
tarbém nfo precisa ser digitado, pois faz parte delas.

0 espago entre outras palavras ou nimeros em digitacfo € dado pe
la tecla SPACE.

%

S3o acionados similtanea- .

Maos & obra! Ligue o computador e a TV.
Espere aparecer o CURSOR K no canto inferior esquerdo do video.

COMANDOS PRINT, RIN E NEW LINE

PRINT: Faz aparecer no video o resultado de um comando, seja um
mimero, uma palavra ou frase, um desenho, uma operag@o matemdtica ou
qualquer outra informac3o, inclusive espagos ''vazios'.

RUN: Pde em execugdo um programa existente no computador.

NEW LINE:* Aciona os comandos introduzidos via teclado, encaixa
no programa as linhas de instrugdes digitadas e faz aparecer listado
no video um programa interrompido ou j4 executado.

Digite em seguida as frases abaixo, sem esquecer dos ndmeros e
aspas. Apds digitar cada frase, pressione a tecla NEW LINE.

1 PRINT "COMEQO AGORA"
2 PRINT “'A FAZER USQ"
3 PRINT " DO MEU TR

Note que apds ter sido digitado um comando o CURSOR XK passa pa-
ra L, indicando que estd aguardando a entrada de dados.

A mumeragdo adotada nas livhas acima tem a finalidade de carac-
terizar um programz, para que o computador o execute na sequéneia in-
dicada. Faga "rodar"” o programa:

Tecle RUN e NFW LINE. Admire a execucdo de seu primeiro progra-
ma no video.

Tecle agora NEW LINE. Olhe novamente para o video.
Tecle de novo RN e NEW LINE.
COMANDO NEW
NEW: Limpa toda a memSria de programas (R&M) do compitador, ze-
rando o sistema. NEW € a primeira tecla & esquerda da terczira carrei

ra (de cima para baixo) do teclado. Nao deve ser confundida com a te-
cla NEW LINE.

15



Limpe agora a memdria do microcomputador, isto €, ponha o mesmo
na condigf@io de "livre para receber um programa’’:

Tecle NEW e NEW LINE.

QMANDOS SHIFT £ RUBOUT

SHIFT: Comutador do teclado. Acionado com FUNCTION, permite in-
troduzir os comandos e funcBes impressos em branco fora e abaixo das
teclas. Acionado com GRAPHICS e as teclas correspondentes, introduz os
simbolos graficos. Acionado com as demais teclas, introduz os comandos
e sinals impressos em amarelo nas mesmas.

RUBOUT: Funciona apenas em linhas em edicdo (digitag2o) ou em 1i
thas jé editadas, de programas, quando estas sfo levadas para o local
de edicfio através do comando EDIT. Atua nas posigdes onde se posicio-
narem os cursores de edicdo (K, L, F, G), sendo estes deslocados atra-
vés das teclas 5 e 8 (nas direcdes das setas de cada tecla), pressiona
das as mesmas simultaneamente com a tecla SHIFT. i

Faga agora seu segundo programa.
Digite, nfio esquecendo de teclar NEW LINE apds cada linha:

1 PRINT "“GOSIEL."

2 PRINT "VOU CONTINUAR."

3 PRINT "0 QUE FACO AGORA?"
4 PRINT "'FAREI CONTAS..."

(bs.: Se durante a digitagZiv pressionar indevidamente alguma te-
cla, tecle similtanezmente SHIFT e RUBOUT em seguida para apagar o ca

ricter introduzido assim, e prossiga normalmente com a digitac3o.

V3o ser introduzidos a seguir os sinais de cperagles aritméticas
em continuidade ao programa acima imiciado:

Digite: 5 PRINT "2%2"

6 PRINT "10/2"
7 PRINT "i0+10"
8 PRINT ''20-10"

16

Note que os sinais + e - sHo os convencionais. No microcomputa-
dor o sinal de multiplicaglo é o * (asterisco) e o de divisZo a /(bar
ra). -

Tecle RUN e NEW LI¥E. Repare no video que as contas ou operacs-
es indicadas nfo foram realizadas. O que estd entre aspas apés a ins-
trugdo PRINT o computador apenas "'imprime'' mo video.

Digite, agora sem aspas:

9 PRINT 2%2

10 PRINT 10/2
11 PRINT 10+10
12 PRINT 20-10

Tecle RUN e NEW LINE. Examine o video e note que as  operagdes
aritméticas das linhas 9, 10, 11 e 12 foram agora realizadas, por es
tarem sem aspas.

ASPAS COMO OOMANDOS

As ASPAS indicam ac computador que quaisguer caracteres conti-
dos por elas devem ser “escritos'” no video, podendo ser apenas um ca-
ricter qualquer, nimeros, um desenho, uma palavra, frase ou um texto,
constituindo ou caracterizando uma ''string’’. As mesmas ndo s3o repro-
duzidas nas instrugdes executadas que as precedem. '

Quando se deseja usd-las na sua fungdo normal, isto €, como sim
bolos graficos, de maneira a destacar algo (uma palavra ou frase, por
exemplo), deve ser acionada a tecla que as contém duplicadas, em ama-
relo (tecla Q). :

Tecle NEW e NEW LINE para zerar o microcomputador.

Digite: 10 PRINT "2%2 = '"'32%2
,20 PRINT "10/2 = ";10/2
30 PRINT "™10+10 = ";10+10
40 PRINT '20-10 = ";20-10

Tecle RUN e NFW LINE. Observe no video o efeito exercide pelos

sinais de ponto e virgula colocados apds as aspas e seguidos pelas o-
peragbes indicadas sem aspas.

17



Digite, sem se importar com © que ji estd digitado, ou seja
o programa de linhas 10, 20, 30 e 40:

1 PRINT "'OPERAGUES MATEMATICAS:"
5 PRINT ''MULTIPLICACAO:"

15 PRINT "'DIVISZD:"

25 PRINT "ADICAD:"

35 PRINT “'SUBTRAGAD:"'

Observe no video como ficaram ordenadas as instrugdes da primei
ra parte digitada do programa - linhas 10, 20, 30 2 40 - e as da se-
gunda parte digitada - linhas 1, 5, 15, 25 e 35. Se a primeira parte
tivesse sido digitada com nimeros de linhas de 1 a 4 nfo teria sido
possivel intercalar as linhas da segunda parte. O programaz todo teria
que ser digitado novamente desde a primeira linha. Veja nesse exemplo
a conveniéncia de qualquer programa ser digitado com mmeracZo de 1li-
nhas espacada, em especial os programas longos e complexos, para gue
instrugBes suplementares ou "esquecidas" possam ser introduzidas devi
damente, isto €, no local certo e a qualquer tempo. i

Tecle RUN e NEW LINE. Observe o efeito do programa e o resulta-
do das instrugBes suplementares.

Tecle NEW e NEW LINE, zerando o computador.
Aré agora o comando PRINT escreveu cu imprimju no video o que
The foi instruido sempre a partir do ponto extremo .do canto superior

esquerdo da tela. Vamos agora usar outros pontos ou locais do video.

CCMAND AT

AT: Determina a posig8o para PRINT, indicando linha e coluna pa

ra inicio de impressio.

Digite: 5 PRINT "."
10 PRINT AT 5,5;"AQUI LINHA 5, COLUNA 5"
20 PRINT AT 10, 10;"AQUI 10, 10"
30 PRINT AT 15, 15;"aQUI 15, 15"
40 PRINT AT 17,20;"aQUL 17,20"
50 PRINT AT 21,31;"."

18

Tecle RUN e NEW LINE. Observe bem as posi¢des das impressdes fei
tas no video e compares-as com as instrugfes do programa. -

Tecle NEW LINE.
Digite, acrescentando ao programa acima:

7 PRINT "POS. PONTO: LINHA O, COLUNA 0"
15 PRINT AT 21,0;"POS. POWIO: LINHA 21, OOLUNA 31"

Tecls RN e KEW LI¥E. Cbserve que o comando PRINT, quando nio é
seguido da indicaclo do local a imprimir, imprime na linha seguinte &
da execugdo da instrucZio PRINT que a precede. E quando seguido da indi
cagio do local a imprimir, executa  risca a ordem, n3o importando on-
de se encontre, como no exemplo da linha 15.

COMANDO LIST

LIST: Faz com que seja apresentada mo video a listagem do progra
m1 gque estiver na wmemdria do computador.

Tecle LIST e NEW LINE e examine mais uma vez a listagem que serd
exibida no video, no caso a do programa que introduziu AT.

Tecle RUN e NEW LI¥E. Repare agora no canto inferior esquerdo do
video. H4 ali um c6digo de reportagem, cu uma denotagZio: 0/50. N2 0 in
dica que o programe foi executado, isto &, que a ordem de comando RUN
foi cumprida. O @ 30 apds a barra indica a2 dGltima linha de programa e
xecutada, nesse caso a final, significando que o programa completou to
do seu ciclo, sem interrupgdo. Consulte a tabela completa dos codigos
de reportagem para se familiarizar ¢om as demais indicagdes.

Tecle NEW e NEW LTNE para "'zerar" o microcomputador.
(OMANDO TAB
TAB: Determina a coluna para inicio de impress#io no video, sendo
a largura da tela considerada em 32 colunas, numeradas de 0 a 31, par-

tindo da margem esquerda.

Digite: 10 PRINT "'COLUNA O"

19



20 PRINT TAB 5;"COLUNA 5"
30 PRINT TAB 14;"'COLUNA 14"
40 PRINT TAB 22;"CDLUNA 22"
Tecle RUN e NEW LINE. Note o efeito de TAB no video.

LINHAS E COLUNAS

Para efeito de determinar locais de impressfio na tela de video,
devemos saber ent3o que a mesma se divide em:

22 linhas numeradas de Q a 21, a partir da margem superior, e

32 colunas numeradas de 0 a 31, a partir da marcem esquerda.

Para determinar o local a imprimir, a instruc3o deve ser feita
na ordem LINHA, COLUNA, através dos comandos PRINT e AT. Para indi-
car apenas a QOLINA como local de inicilo de impress3o, deve ser usada
a instrugio TAB.

Quando nfio houver indicacfio de local apds o comando PRINT, a im
pressdo serd iniciada pelo computador na primeira linha que, na ordem
de sequéncia de execugdo do programa, estiver disponivel, e sempre na
coluna 0, ou apfs um sinal de ponto e virgula existente no final de u
ma linha de instrugac PRINT precedente. -

Tecle RN e NEW LINE para zerar o micro.

VIRGULA E PONTO E VIRGULA COMD COMANDOS ESPECIAIS

Embora a rigor nf#o sejam definidos como tais, seu desemperho em
lirhas de programas obriga que assim sejam considerados.

VIRGULA: Determina cohmas para inicio de impresszio no video. U
ma virgula colocada apSs o comando PRINT determina como local de ini-
cio de impress@o no video a coluna 16. Duas virgulas apés PRINT deslo
cam o infcio de impress3o para uma segunda linha, coluna 0, deixando
a primeira em branco. Trés virgulas apfs PRINT deslocam o inicio de
impressdo para a coluna 16 da segunda linha. Quatro virgulas seguindo
a PRINT deslocam a impressdo para uma terceira linha, coluna O, sal-
tando duas. E assim por diante.

0 seu uso com essa finalidade economiza bytes mm programs

A virgula é também usada obrigatoriamente apds a instrucZio POKE.
BYTES e POKE serfio vistos mais adiante.

FONTO E VIRGULA: O conjunto convencional - ponto em cima, virgu-
1a em baixo - determina como local para inicio de impress3o a posigdo
imediatamente seguinte & sua, quando colocado no final de  instrucdes
que contenham o comando PRINT. E usado cbrigatoriamente com o comando
conjunto PRINT AT, apds o mimero de coluna indicado.

Digite: 10 PRINT “LINDO"
20 PRINT "DIA"
30 PRINT "LINDO',
40 PRINT "DIA"
50 PRINT "LINDO";
60 PRINT 'DIA"

Tecle RIN e NMEW LINE. Perceba no video o efeito da virgula colo-
cada ma linha 30 e do ponto e virgula na linha 50.

Tecle NEW LINE. Para que a dltima frase do programa fique. corre-
ta, acrescente um espago entre a palavra LINDO e a aspa que a segue:

Digite novamente a linha 50:
50 PRINT "LINDO ";

Tecle NEW LINE. A substituigd@io da linha 50 anterior pela wodifi-
cada se processard automaticamente.

Tecle RUN e NEW LINE. Note a diferenca na dltima frase depois da
alteracdo feita e estude mais uma vez o efeito da pontuagdo. :

LINHAS DE INSTRUQDES COM NUMFRACEO IDENTICA

Uma livha de instrug#io digitada com mumeragdio jd existente em ou
tra sobrepde-se & mesma, apagando-a. Deve-se tomar cuidado ao digitar
os mimeros de linhas de instrugBes de um programa. Se houver no mesmo
uma linha j& digitada com wmimero 1, por exemplo, poderd suceder que se
no momento de digitar a de nimero 10 a tecla 0 nZo for pressionada ade
quadamente e passar despercebida a falha, a que deveria ter n? 10 fica
sendo mesmo linha 1 e vail se colocar no lugar da que ji existia, apa-
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gando-a. Essa € uma das razdes que aconselham a sempre conferir com
cuidado um programa apds ser digitado, antes de rodi-lo.

Tecle NEW e NEW LINE para zerar o computador.

Digite: 10 PRINT "VOU PARAR'';AT 5,0;"ESTOU CANSADO';
AT 20,10;""CONTINUAREI DEPOIS';AT 10,55
"MAS ESTOU GOSTANDO''

Atente bem para a colocaglio das aspas, virgulas e pontos e vir-
gulas.

Tecle RUN e NEW LINE. Perceba o alcance de uma (nica instrugdo
com auxilio do comando AT e do sinal ponto e virgula.

Tecle NEW e NEW LINE. J4 sabemos que assim zeramos © micro.
Digite: 10 PRINT "'NAQ"

20 PRINT "GOSTO DE ESTUD4R.'

30 PRINT "'VOU PASSEAR."

40 PRINT 'VOU ME DIVERTIR."
Tecle RIN e NEW LINE. Atente bem ao que o video exibe.
Digite RN 20 e tecle NEW LINE. Leia ¢ que estd no video agora.
Digite RN 30 e tecle NEW LINE. Leia o que o video exibe agora.
Digite RUN 40 e tecle NEW LINE. CObserve novamente o video.

-OOMANDO GOTO

GOT0: Dirige ou desvia a execucZo de um programa para a linha do
mesmo cujo mimerc € apontado por ele.

Digite GOTO 10 e tecle NEW LINE. | Cbserve sempre o que & escri-
. to no video apds a execugdo

Digite GOIO 20 e tecle NEW LINE. | de cada comando feito, segui-
do ou ndo do nimero de  linha

Digite GOTO 30 e tecle NEW LINE. | de programa. Compare-os bem.
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Digite QOTO 40 e tecle NEW LINE.
Tecle NEW LINE.

Tecle LIST e NEW LINE.

Digite LIST 20 e tecle NEW LINE.
Digite LIST 30 e tecle NEW LINE.
Digite LIST 40 e tecle NEW LINE.
Tecle NEW e NEW LINE.

Digites 10 PRINT "MEU NCME E JULIO"
20 GO0 10

Tecle RN e NEW LINE. Observe o efeito de GOTO na linha 20.

Tecle MEW LINE.

Acrescente agora uma linha ao programa:

Digite: -5 SCROLL

Mude a linha 20:

Digite: 20 GOTO 5

COMANDO SCROLL

SCROLL: Faz com que a impress3c no video seja feita a partir da
ditima linha inferior, sucessivamente, empurrando para cima as li-
nhas que v3o serdo exibidas e eliminando as que v3o atingindo o topo
da tela de video.

Tecle RN e NEW LINE. Observe a frase 'rolando" no video.

COMANDO BREAK

BREAK: Detém a execugZo do programa em certas situacOes. Nao
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atua apds o comando INPUT.
Tecle BREAK e NEW LIMNE, brecando o programa que estd rodando.
Tecle NEW e NEW LINE.

COMANDOS GOSUB, STOP, CONT, REM, PAUSE, CLS E RETURN

GOSUB: Desvia a execucZo de um programa para uma subrotina cons
tante do mesmo, retornande automaticamente a execucdo para a linha de
instrugao sepuinte A do desvio.

STOP: Detém a execugdc de um programa nas seguintes situacBes:

- quando for instrug3o em linha de programa;

- quando acionado simultaneamente com a tecla SHIFT enguanto a-
guarda entrada de dados para uma varidvel numérica ma execu-
¢3o de uma instrucdo INPUT;

- quando acionado simultaneamente com a tecla SHIFT apds esta
ter sido acionada previamente com uma das teclas EDIT ou RUB-
OUT, enquanto aguarda entrada de dados para uma varidvel alfa
numérica na execucdic de uma instrugZio INPUT.

CONT: Reinicia a execuc@o de um programa interrompido pelo co-
mando STOP ou por falta de espago no video, a partir do ponto em que
ocorreu a interrupgdo.

REM: Torna sem efeito de execucZo uma linha de programa, quando
colocado apds o mimere da mesma. Permite tanbém a inclusfio de linhas
com comentdrios elucidativos em um programa, sem que o computador as
interprete como comandos ou linhas de instrucZio do programa.

PAUSE: Detém a execucfo do programa pelo tempe cujo valor lhe é
atribuido, mantendo no video a dGltima imagem gerada antes de sua exe-
cuglo.

CLS: Elimina do video as imagens ou dados produzidos pelo pro-
grama.

RETURN: Comando complementar obrigatdrio de GOSUB, devendo figu
rar sempre na Ultima linha de uma subrotina.

Vamos experimentar os comandos acima Num pequenc programas
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Digite: 10 PRINT AT 10,8;"ATENCAD, AGUARDE"

20 GOSUB 160

30 PRINT AT 10,9;"VEM AT 1MA BOA"

40 GOSUB 160

50 PRINT AT 10,5;"N&0, NAD E 1SS0, NAO..."
60 GOSUB 160

70 PRINT AT 10,6;"NADA DE RACHEL WELCH'

80 GOSUB 160

90 PRINT AT 10,7;"'SABE QUAL E A BOA?"

100 GOSUB 160

110 PRINT AT 10,4;"'BEM, SO VOCE E QUEM SABE"
120 GOSUB 160

130 PRINT AT 10,8;"FIM, OBRI

140 STOP

150 REM SUBROTTNA DE REPETICAQ
160 PRINT AT 7,12;"'TK WEWS"
170 PAUSE 300

180 C1S

190 RETURN

Tecle RUN e NEW LINE.

Note que, para fazer um programa que a cada poucas linhas deva
repetir algo - uma operagao aritmética, uma tabela, um texto etc. - se
n3o houver a instrucfio GOSUB, que desvia o programa para uma subrotina
estabelecida para repeticfio, todas as instrugBes ou dados da mesma te-
r3o que ser inseridos tantas vezes quanto forem exigidos. No programa
acima, por exemplo, no lugar das linhas 20, 40, 60, 80, 100 e 120. Se
for uma subrotina pequena como a iniciada na linha 160, n3o serd t3o
dificil ou trabalhoso. Mas, imagine uma subrotina de 20 ou mais linhas
com instrucdes complexas! A imstrucZ@o GOSUB elimina esse problema. Exi
ge apenas que se coloque no fim da subrotina a instrugZo que lhe € com
plementar: RETURN.

Repare tanbém na instrugdo REM da linha 150, que serve apenas de
guia ou lembranca para o programador ou usuirio do computador. Ndo aci
ona nenhuma func@o e ndo impede o andamento do programa.

Tecle RIN e NEW LINE, rodando novamente o programa para observar
bem os efeitos dos comandos PAUSE e CLS.

A0 parar o programa, note no canto inferior esquerdo do video a
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denotagsio 9/140, significando que o programa parou pelo comando STOP
da linha 140. A linha 140 ndo é a dltima linha de instruglio do progra
md, mas € a de flnallzagao, jé& que as demais, 150 a 190, constituem
uma subrotina com instrugZo obrigatéria de retormo.
Sinta melhor o efeito do comando PAUSE alterando a linha 170:
Digite: 170 PAUSE 100
Tecle NEW LINE para substituir a linha 170 anterior.
Tecle RUN e NEW LINE. Repare no tempo de duragZo de cada tela a
gora.
Elimine a seguir a linha 180:
Digite apenas ¢ mimero da mesma: 180
Tecle NEW LINE para que seja efetuada a eliminaco da mesma.
Tecle RUN e NEW LINE. Note a falta do comando CLS.
Tecle CLS e NEW LINE.
Tecle LIST e NEW LINE.
Tecle NEW e NEW LINE.
Digite em seguida, praticando um pouco mais:
10 PRINT ,""POR HOJE CHEGA"
20 PRINT ,,"'SO AMANHA AGORA"
30 PAUSE 30
40 CLS
50 GOTO 10

Tecle RUN e NEW LINE. N3o espere muito, se estiver cansado.

Tecle BREAK, NEW, NEW LINE. Desligue o micro. Descanse e reveja
o que fol visto até aqui antes de prosseguir. Elimine ddvidas.

COMANDOS FOR, NEXT, LET E TO
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FOR: Define e introduz uma varidvel contadora cu de controle,
criando um "loop", ou seja um lago. Deve ser complementado por NEXT.

NEXT: Elemento acionador da sequéncia de contagem de uma varid-
vel de controle ou contadora.

LET: Permite atribuir um valor a uma variivel mumérica cu dados
a uma varidvel azlfamumérica, neste caso sempre entre aspas, caracterl-
zando uma ''string'.

TO: Elemento operador complementar do comando FOR. Usado tm
em operagdes de fatiamento de “strings" ou expressdes alfamméricas,
como serd visto adiante.

Digite: 10 1IET A=5
20FRB1TOA
30 PRINT B
40 NEXT B

Tecle RIN e NEW LINE. Atente para o Gltimo mimero impresso no vi
deo e compare-o com o valor atribuido & variavel A.

Tecle NEW LINE.
Digite: 10 1ET A=10
Tecle NEW LINE.

Tecle RUN e NEW LINE. Observe de novo o Gltimo nimero  impresso
no video e o valor atribuido & varidvel A.

0 que foi feito? Foram usadas duas varidveis, A e B, a primeira
como variavel simples, 2 qual foram atribuidos valores através do co-
mando LET, a segunda como varidvel contadora, a qual foi determinada a
execucdo de contagem de 1 até o valor de A, através das instrugdes com
plementares FOR e NEXT, sendo a contagem registrada através do comando
PRINT.

As varidveis poderiam ser quaisquer de A a X, como contfadorag,-
de A a X, de Al a X1, AM, AR, AMER etc., como varidveis muméricas sim-
ples.

Tecle NEW e NEW LINE.
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Digite: 10 LET M=5
20 FOR ¢=1 TO M
30 PRINT "ENTENDI"
40 NEXT C

Tecle RUN e NEW LINE.

Tecle NEW LINE e acrescente trés linhas ao programa acimas

Digite: 5 1ET 0=10  (letra O para a varidvel)
50 PRINT “MUITO BEM" _
60 PRINT "MERECO NOTA ;0 (letra)

Tecle RUN e NEW LINE. Examine o programa executado.
Tecle NEW LINE. Estude o programa listado.
Tecle NEW e NEW LINE.

Digite: 10 LET A=S
20 LET B=10
30 PRINT "A+B = ";A+B
40 PRINT "B/A = ";B/A
50 PRINT "a%B = ";A%B
60 PRINT "B-A = ";B-A

Tecle RN e NEW LTHE. Note que as operages indicadas foram exe
cutadas de acordo com os valores atribuidos as variiveis A e B. h

Tecle NEW LINE. Deixe o programa listado no video.
COMANDO CLEAR
CLEAR: Anula todos os valores atribuidos a varidveis mméricas
e dados atribuidos a alfanuméricas, "limpando" todas as varidveis do
programa, sem apagar ou destruir este. A execugZo do comando RUN acio
na automaticamente CLEAR, isto &, antes de o programa rodar, todas as

varidvels s3o canceladas.

Vamos introduzir no programa acima o comando CLEAR.

Digite: 25 CLEAR
Tecle NEW LINE para introduzir a linha no programa.
Tecle RUN e NEW LINE.

0 que aconteceu? O comando CLEAR da linha 25 anulou as atribui-
coes de valores &s varidveis A e B, feitas através das linhas 10 e 20,
e a execuglio do programa parou por falta de elementos para prosseguir.
Observe no canto inferior esquerdo do video a demotag®o 2/30, o cédigo
de reportagem 2 antes da / significando utilizagio de varidvel ou vari
dveis sem definic3o. h

Tecle NEW LINE. O CURSOR DE EDIGAD deve estar localizadona linha
25, a que foi digitada por Gltimo e inserida no programa j& existente.
Deixe o programa listado no video.
COMANDO EDIT
EDIT: Faz com que uma duplicac@o da linha de programa em que es-
teja o CURSOR DE EDICAD se reproduza no local onde sdo editadas as li-
mhas de instrugdes - extremo inferior do video - para alterages.

Tecle similtaneamente SHIFT e EDIT.

Note que a linha 25 continua no programa, mas foi também repro-
duzida no local onde sdo editados os comandos e linhas de instrugBes.

Tecle REM. A linha 25 devers ficar assim:
25 REM CLEAR

Tecle NEW LINE. Note que a linha alterada com auxilio do comando
EDIT substituiu a original.

Tecle RUN e NEW LINE. Observe que agora os valores atribuidos as
varidveis A e B nfio foram anulados pelo comando CLEAR, que ainda estd

no programa, porém inatuante por forga do comando REM.

Tecle NEW e NEW LINE.
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Digite: 10 PRINT A+B

Tecle RUN e NEW LINE.

O que aconteceu? Nada., O computador apenas informou - olhe o
canto inferior esquerdo do video a denotagfo 2/10 - que nfo foram a-
tribuidos valores as varidveis utilizadas, A e B, nfio sendo possivel
efetuar a operacfo indicada na linha de instrucfo de mdmero 10.

Digite agora, sem numerar a linha:

IET A=10

Tecle NEW LDE.

Digite ainda, sem mumerar a linha:

LET B=50

Tecle NEW LINE.

Tecle GOTO 10 e NEW LINE. Mo tecle RUN para nfo amular as de-
fini¢des de A e B. Observe no video que o programa de linha imnica a-
gora foli executado.

Digite PRINT A+B

Tecle NEW LINE. Observe de novo o video.

Repita as operagBes com PRINT B/A, PRINT B-A.

Tecle RUN e NEW LINE. Cbserve que, agora, o programa ndo fol e
xecutado e apareceu de novo no canto inferior esquerdo do video a de
notagdo 2/10, porque a instrugdic RUN, ao ser executada, procedeu an-
tes a um CLEAR nos registros das varidveis.

Um programa longo ou complexo que utiliza varidveis definidas,
isto &, com valores atribuidos, e que eventualmente sofre uma parada
ocasional, deverd receber o comando GOTO para ser posto de novo em e

xecugdo, pois tal comando ndo anula os registros j4 feitos. GOTO, to
davia, precisa ser complementado pelo nimero de linha a que deve se

30

dirigir, como j4 vimos. Assim, para rodar o programa desde o inicio,
basta comandar GOTO O ou GOTO 1 & NEW LINE, nfo impertando se a pri-
meira linha do programa foi 1, 10 ou 200. O computador se encarrega
de procurar a primeira linha existente apds O para iniciar a execugfo
do programa. Tal cuidado deverd ser observado principalmente com pro-
gramas carregados de fitas K-7 para o computador e que utilizam vari-
dveis, para evitar surpresas.

Digite: 10 LET A$="ESTOU "

20 1ET B$="'GOSTANDO "'

30 PRINT AS+B$
Tecle RUN e NEW LINE. Obsaerve o resultado.
Tecle NEW LINE.
Digite, completando o programa:

4Q BRINT "DE ESTUDAR '

50 LET c$="uImo "

60 PRINT AS+BS+CS
Tecle RUN e NEW LDE. Observe sempre no video o resul-
Tecle GOTO 40 e NEW LINE. tado de cada comando feito, ana-
Tecle GOTO 60 e NEW LINE. lisando-os comparativamente. Al-
Tecle CLEAR e NEW LINE. gumas difersncas sfio, muitas ve-

Tecle GOTO 40 e NEW LINE, zes, tHo sutls, que podem passar

Tecle GOTO 60 ¢ W LIE. despercebidas. Se nfo notd-las a

Tecle RUN e NEW LINE. primeira vista, insista um pouco.
Repita algumess vezes 0s passos acima e estude bem os efeitos de
1ET e CLEAR em relagsio a RUN e GCTO.
Observe também que as varidveis, quando seguidas de §, aceitam
quaisquer atribuicdes: palavras e/ou nimeros efou frases, desenhos ou
simbolos graficos. S3o as VARIAVEIS ALFANUMERICAS e sZo introduzidas
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e processadas pelo computador sempre dentro de aspas.
Tecle IEW e NEW LINE.

Experimente introduzir no computador uma linha de instrug#io co-
™ 4 que segue!

Digite: 10 1ET AS=ESTCU
Tecle NEW LINE. Tecle outra vez.

A linha n#oc entra, isto &, ndo é aceita pelo computador e velta
com uma notac3o S - em video inverso - indicando erro de sintaxe. Fa-
¢a nova experiéncia:

Digite: 10 LET A=10 A

Tecle NEW LPE. Esta linha também nZo € aceita pelo computador,
voltando com a notac3io de erro de sintaxe. No primeiro exemplo a cau-
sa é a falta de aspas na palavra ESTCU, por ser definicZo de uma va-
risvel alfammérica, no segundo pela atribuigdo indevida de valor, ou
melhor, atribuigZo errada de valor 2 varidvel numérica A.

COMANDOS IF, THEN, INPUT, INT, RAND, RND

IF: Elemento introdutor de proposicdes condicionais cuja dedu-
c3o légica deverd ser feita pelo computador. IF tem como complemento
obrigatdrio THEN.

THEN: Elemento operador 1égico complementar de IF, introdutor e
antecessor obrigatério de um comando ou uma instrugdo a ser programa-
da em fungdo da dedugZo feita pelo computador sobre uma proposic3o
condicional. (IF = Se. THEN = Ent#o.)

DNPUT: Intreduz varidvels num- programa, s quals deverdo ser a-
tribuidos valores ou dados & medida em que o programa & executado,
sendo que cada linha de programa em que conste INPUT interrompe o an-
damento do mesmo para esse fim, aparecendo no video, no canto inferi-
or esquerdo, o CURSOR L, sem aspas para uma variivel mumérica e com
aspas para uma varidvel alfammérica.
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INT: Arredonda um mimero processado pelo computador, desprezan-
do a parte decimal.

RAND: Controla a "aleatoriedade” da fungZo RD. Se seguido de
mimero diferente de 0 (entre 1 e 65535) fard com que 2 "aleatorieda-
de"', em caso de repetigfio na execugfio do programa, seja sempre a par-
tir de um mesmo numero “sorteado'.

RND: Fornece um nimero aleatdrio entre 0 e 0.99999999. A fim de
que fornmega mimeros no sistema mais aleatdrio possivel, deve ser usa-
do sem seu "controlador' RAND. '

Nzo serd demais lenbrar nesta oportunidade que o ponto substi-
tui a virgula em mmeragdes no computador, em consequéncia de ser es-

te origindrio de paises onde € o sistema adotado.

COMANDO FUNCTION

FUNCTION: Permite introduzir num programa comandos e fungdes ou
instrugdes que estfo impressos em branco abaixo das teclas, mno pai-
nel. Exemplos: INT, RWD, CODE, INREYS, SIN, COS etc. Para tanto, faz-
se necessdric pressiond-lo antes, e simultaneamente, com a tecla comu
tadora SHIFT. -

Vamos aplicar em seguida, num pequeno programa, os camandos ou
instrucdes acima introduzidos. Antes, porém, convém lembrar que os co
mandos e sinais impressos em amarelo na parte superior das teclas s@o
introduzidos com auxilio da tecla SHIFT, pressicnada simultaneamente.

Digite: 1 REM JOGO DE ADIVINHACAO
10 LET A= INT (RND®5)
20 IF A¢] THEN LET a=)
30 LET A$="VOCE ACERTOUM
40 LET B$='VOCE ERROUM
50 PRINT AT 8,3;'DIGITE UM NUMERO DE 1 A 5"
60 INPUT B
70 PRINT AT 12,15:B
80 IF B=A THEN PRINT AT 15,10;A%
90 IF BOA THEN PRINT AT 15,11;B$
100 PAUSE 100
110 CIs
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120 CLEAR
130 GOTO 10

Tecle RUN e NEW LINE. Note no video a frase da linha 30 e o CIR
SOR L, no canto inferior esquerdo, indicando que o computador estd a-
guardando a entrada de um nimero ou valor, em obediéncia & instrugdo
da linha 60. Essa instruciio introduz a varidvel B, que deverd ser de-
finida, isto &, deverd receber um valor mumérice, através de digita-
¢3o, pelo teclado.

Digite ent3o qualquer nimero entre | e 5.

Tecle NEW LINE. O computador continuard a pedir nimeros e infor
mando se vocd acertou ou errou.

Tecle SHIFT e STOP simultaneamente, se o computador estiver a-
guardando entrada de um dado, ou BREAK se estiver na execugdo da 1i-
rha 100 - PAUSE - e em seguida NEW LINE, para parar o programa e fa-
z8-lo aparecer listado no video. Estude atentamente suas instrucdes.

Note a instrugdo da linha 10. Ela faz com que o computador esco
iha aleatoriamente um mumero inteiro até 5 e o atribua & varidvel AL
Mas como 0 também pode ser sorteado pelo computador e o programa de-
termina "de 1 a 5", a linha 20 inpede que seja menor do que T o valor
a ser dado 3 varidvel A.

Repare bem o desempenho de IF e THEN com as fungdes = (igual),
< (menor), < >(diferente), nas instrugdes das linhas 20, 80 e 90.

lembre-se finalmente que héd duas maneiras de definir varidveis
ou atribuir valores &s mesmas: uma direta e imediata, exemplo LET A=,
outra através do comando INPUT, que solicita a definicHo apenas no mo
mento em que & este acionado pela execugdo sequencial do programa,
o que propicia interessantes recursos de programagdo, como serd visto
mais adiante.

0O mesmo acontece com as varidveis alfamméricas, apenas com di-
ferenca nas atribuicdes, jd que estas, em vez de ndmeros ou valores,
sdo definidas através de "strings" que, como jd vimos, aceitam letras
ou palavras, frases ou caracteres grificos, e mesmo mimeros, embora
eles nio sejam tratados normalmente como valores, a ndo ser através
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do comando VAL, que serd visto mais adiante. As definicBes das vari-
aveis alfamméricas s3o feitas sempre entre aspas, ndo sendo reconhe-
cidas pelo computador em outra forma.

Rode o programa mals algumas vezes, para observagdo. Depois:
Tecle NEW e NEW LINE.

COMANDO NOT
NUI‘; E o elemento operador 1égico (= n#o), complementar de IF.

Digite: 10 LET A=0

20 PRINT "POSSO LHE FAZER UMA PERGUNTA?"

30 PRINT ,,"(SE ""S]}I““ DIGIIIE !lllsmﬂﬂ E NEW L]'NE.
EXPERIMENTE DEPOIS '"NAQ'™.)"

40 INPUT AS

50 IF NOT AS="sm" THEN GOTO 200

60 PRINT ,,"COM QUANTCS PAUS SE FAZ 1 CANOA?"

70 PRINT ,,"DIGITE O NIM. E TECLE NEW LINE"

80 INPUT PAUS :

90 IF NOT PAUS=1 THEN GOTO 120

100 PRINT ,," , PARARENS"

110 GOTD 210

120 PRINT ,,"NAO. TENIE DE NOVO',,,"(CHANCE NUMERO "
;A+];ll)lr

130 1ET A=A+]

140 IF A=5 THEN GOTO 180

150 PAUSE 100

160 CLS

170 GOTO 60

180 PRINT , ,"ACABARAM SUAS 5 CHANCES. TCHAU."

190 GOTO 210

200 PRINT ,,"OK, NAO FAREI. SINTO MUTTO."

210 PAUSE 100

220 CLS

230 LIST

Tecle RUN e NEW LINE. Responda 3s perguntas do programa. Res-

ponda acertada e nZio acertadamente, com o propdsito de verificar os
efeitos das instrugBes do mesmo.
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A instruglio da linha 230, executada sempre ao fim de cada ciclo
do programa, oferece a lista do mesmo no video para observagdes ou al
teragles eventuais. Apds efetud-las:

Tecle RUN e NEW LINE novamente.

Repare nas linhas 10, 130 e 140. A linha 10 coloca uma variavel
em uso e lhe atribui o valor O. A linha 130 lhe atribui a fungiio de
contadora, isto €, toda vez que o computador executa sua instrugZo -
o que é feito somente se a resposta & pergunta da linha 60 for consi-
derada errada pela execugdo da linha 90 - a mesma sofre acréscimo de
1. A linha 140 verifica se a varidvel j4 contou as 5 chances para res
posta errada e, em caso positivo, desvia a execugdo do programa para
& linha 180. Verifigue o que esta linha e a seguinte fazem.

Mote também, na linha 80, outra maneira de denominar uma varis-
vel mumérica. Em vez de usar apenas umz letra, A, P, S ou outra, foi-
lhe dada a identificac@io de PAUS. Essa permissividade do computador €
meito Gtil em programas com uso de muitas varidveis, quando uma deno-
minac¥o especifica a cada uso facilita a elaboragfio das inmstrugles e
sua posterior verificaglo ou alteragZo.

Repare agora na instrugdo da linha 90. Ela poderia ter sido es-
tabelecida de duas outras maneiras: IF PAUS<»>! THEN GOTO 120 ou IF PA
US>] THEN GOTO 120. A linha 50 poderia também ser: IF AS<>"SIM" THEN
GOTO 200,

Estude bem as instrugdes de desvio nas lirhas 50, 90, 110, 140,

170 e 190.

QOMANDOS INKEYS, CCEE E OR

INKEYS: Verifica se alpuma tecla & pressionada durante a execu-
¢3o de um programa e, em caso positivo, aciena o comando corresponden
te & mesm2 ou introduz o valor, ou o cardcter, cu o cidigo da mesma.

CODE: Fornece o c6digo de um cardceter do computador ou do caréce
ter situado em primeiro lugar numa "string', cddige esse representado
por um nimero entre 0 e 253, de acordo com a tabela de caracteres do
computador.

OR: Elemento operador 1égico de alternativa (= ou), complemen-

tar de IF.

Digite: 10 PRINT ,,"ADIVIMHE QUAL E A LETRA"

20 PRINT ,,"(PRESSIONE UMA TECLA)"

30 IF INKEYS=""" THEN GOTO 30

40 IF CODE INKEYS=44 OR CODE INKEYS$S=52 OR (ODE
INKEY$=58 THEN GOTO 70

50 IF NOT CODE INKEYS$=44 OR NOT CODE INKEY$=52
OR NOT CUDE INKEY$=58 THEN PRINT ,,"IENIE
DE NovO"

60 GOTO 80

70 PRINT ,,"ACERTOU, PARABENS"

80 FOR A=1 TO 60

90 NEXT A

100 CLS

110 GOTO 10

Note que as aspas da instrug3o da linha 30 nd3o sfo as duplas u
sadas como simbolos graficos, situadas na tecla Q. S3o as usadas nor-
malmente em "strings' e obtidas através da tecla P.

Tecle RN e NEW LINE. Tente adivinhar a letra.
Tecle BREAK para parar o programa.

Repare bem no comando INKEYS. Durante o andamento do  programa
sua fungHo & verificar se qualquer tecla € pressionada. Em caso posi-
tivo, informa o centro de processamento do computador para as devidas
acdes. Assim, a instrugfio da linha 30 IF DNKEYS=""' THEN GOTO 30 signi
fica mais ou menos: "se n3b for pressionada menhuma tecla, fique espe
rando", de tal maneira que o programa nZo prossegue enquanto isto no
for feito.

A instruc#o da linha 40 € interpretada pelo computador como:''se
o cddigo da tecla pressionada for igual a &4, ou 52, ou 58, eatHo im-
prima no video ACERTOU". A linha 50 é ficil de ser compreendida em re
lag#o & linha 40. -

As linhas 80 e 90 substituem a instrucfo PAUSE com alguma vanta
gem. PAUSE, ao ser executada, faz "tremer' o video, enquanto que FOR
e NEXT processam a mesma operac3o de espera suavemente. Experimente a
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substitui¢ao das linhas 80 e 90:
Digite: 80 PAUSE &0
Tecle NEW LINE.

Digite: €0
Tecle NEW LINE.

Tecle RUN e NEW LINE. Observe agora o efeito de PAUSE, depois
torne a introduzir as linhas 80 e 90 originais e compare.

Tecle NEW e NEW LEE.

Digite: 10 FOR A=1 TO 10

20 NEXT A

30 PRINT "-";
40 PRINT TNKEYS;
50 GOTO 10

Tecle RUN ¢ NEW LINE. Pressione sucessivamente diferentes  te-
clas e note bem como funciona INFEYS.

Elimine as linhas 10 e 20, rode novamente o programa, pressione
algumas teclas e note como aumenta a velocidade de execugdo do progra
ma. Apds o mesmo completar a tela, note a denotagZo 5/30 ou 5/40 que
aparece no canto inferior esquerdo do video, significando que nZo hd
mais espaco mo mesmo para continuago do programa.

Tecle NEW e NEW LINE.

COMANDOS PLOT, UNPLOT, AND, & ¢ < &

PLOT: Imprime nos locais determinados por instructes um ''pixel"
(abreviatura de "‘picture element'), pequeno quadrado correspondente a
1/4 do tamanho de um cardcter grafico normal. Os locais determinados
s@o apontados pelo encontro de coordenadas - 43 o sentido horizontal
- e abcissas - 63 no sentido vertical - mumeradas a partir de O e m:r.
ciadas no canto inferior esquerdo da tela.

3B

UNPLOT: "Limpa' ou "apaga' as impressdes feitas por PLOT, sendo
sua aco dirigida através das mesmas coordenadas e abcissas usadas pa
ra seu comando oposto. T

$ ¥ < 2t Os comandos caracterizados por setas direcionais -
localizados nas teclas 5, 6, 7 e 8 - movem os diversos cursores de e-
diczo, K, L, F e G, e o de programa ou localizagfio de lirhas de ins-
trugdes no mesmo. Quando conjugados com o comando INKEYS e instrugdes
adequadas, movimentam no video, nas quatro diregBes, ''strings' na for
ma de desenhos ou objetos, prestando-se especialmente para a animagio
de jogos.

AND: Elemento operador de ligac3o usado para complementar a de-
finicdo de uma varidvel mumérica ou o comando condicionante IF.

Digite: 10 LET A=30

20 LET B=20

30 PLOT A,B

40 LET A=A-(INKEYS="5" AND A>1)}+(DEKEYS="8" AND
A<60)

50 LET B=B-(IVKEYS$="'6"" AND B>1)+(INKEYS="'7" AND
B<40)

60 GOTO 30

Tecle RIN e NEW LINE. Observe novamente a agdo de INKEYS, agora
conjugada com as fungBes das setas direcionais das teclas 5, 6, 7, 8.
Pressione wuma a uma com um s6 toque. Depols experimente manter cada u
ma2 pressionada durante algum tempo. Faga desenhos na tela. B

Note que os valores das varidveis A e B sdo alterados palo co-
mando TRKEYS das linhas 40 e 50, de forma a que os pontos a receberem
o PLOT sejam indicados apenas pelo acionamento das teclas direcionais
ou de movimentag3o.

Tecle BREAK e NEW LINE.

Digite: 35 UNPLOT A,B

Tecle RIN e NEW LINE e repita os movimentos das teclas 3, 6, 7,
8. E ainda possivel desenhar na tela?
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Tecle BREAK e NEW LINE. Altere um poucO O programai

Digite: 40 IF INKEYS$="'5" THEN IET A=A-1 AND A1
42 IF INKEYS="8" THEN LET A=A+! AND A<60
44 IF A»60 THEN LET A=60

Tecle RUN e NEW LINE. Note que o programa contimua funcionando
como antes. As linhas 40, 42 e 44 apenas desdobraram as instrugdes da
linha 40 original, ocupando mais "bytes" no computador. O desdobramen
to feito, todavia, permite melhor compreensdo do mecanismo de fumcio-
mento das instrugles e do préprio programa. Compare e estude as duas
formas apresentadas.

Se quiser "treinar" um pouco de desenho no computador, coloque
un REM na linha 35, desenhe & vontade, em seguida elimine o programa
da meméria do computador com os comandos diretos:

Tecle BREAK, NEW e NEW LINE.
(CMANDO STEP

STEP: Determina o ''passo’ de contagem de uma varidvel contadora
ou de controle.

Digite: 10 CLS
20 PRINT ,,"DIGITE UM NUMERO E NEW LINE"
30 INPUT N
40 PRINT ,,"'TABUADA DE: ";N; " > "
50 IET M=N*10
60 LET B=0
70 PRINT
80 FOR A=N TO M STEP N
90 LET B=B+1
100 PRINT TAB 12;N;'" * ";B;" ="3;A
110 NEXT A
120 PRINT ,,"MAIS UM NIMERO? (S=SIM / N=NAD)"
130 IF INKEYS=""" THEN GOTO 130
140 IF INKEYS<>''S" THEN GOTO 160
150 GOTO 10
160 CLS
170 LIST

Tecle RUN e NEW LINE. Note o efeito da fungd@o STEP introduzida
na instrugio da linha 80. A varidvel contadora A é 'informada' que de-
ve contar de N (que recebe um valor do teclado através da linha 30) a
té M (que, pela instruggo da linha 50, deve ser igual a N¥10), dando
passos (STEP) de tantas unidades quanto for o valor de N.

Rode o programa algumas vezes para observar bem o efeito do co-
mando STEP e das linhas 90 e 100.

Tecle NEW e NEW LIMNE.

Digite: 10 FOR A=0 T0 100 STEP 5
20 PRINT Aj
30 PRINT "-'";
40 NEXT A

Tecle RUN e NEW LINE. Observe o efeito do programa. Depois al-
tere o valor de SIEP da linha 10.

Tecle NEW LINE e cbserve a localizacdo do CURSOR  de programa.
Deve estar na linha 40, que foi a dltima digitada.

Tecle simultaneamente SHIFT e §(tecla 7). Repita até o CURSOR
sz localizar ma linha 10.

Tecle similtaneamente SHIFT e EDIT. A linha 10 serd reproduzida
no local de edigdo de programas ou imstrugdes.

Tecle simultaneamente SHIFT e ->(tecla 8), repetindo o movimen-
to até o CURSOR se localizar apSs o nimero 5.

Tecle similtaneamente SHIFT e RUBOUT, o que "apagard” o ndmero
5.

Digite 10. A linha no local de edigfio deverd ficar assim: 10
FCOR A=0 TO 100 SIEP 10.

Tecle NiW LINE para 'mandar'' a linha alterada para seu lugar no
programa.

Antes de rodar de novo o programa, lembre-se! use O processo a-
cima quando quiser alterar ou corrigir alguma linha de programa. Caso
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o programa seja muito extenso & o cursor se achar muito afastado, te-
cle LIST, mais o mdmero da linha desejada e NEW LINE. O programa apare
cerd listado no video a partir dessa linha. Bastari ent@o pressionar
simultaneamente as teclas SHIFT e EDIT a fim de que a mesma seja repro
duzida no local de edigHio, para alteragdo ou corre¢Zio. Rode em seguida
O programa:

Tecle RUN e NEW LINE. Note qual foi o passo de contagem da varid
vel A depois da alteracZio da linha 10. Experimente outros passos, alte
rando o limite da varidvel A para 500, por exemplo. i

Tecle NEW e NEW LINE.

Digite: 10 FOR A=20 TO 0 STEP -|

20 PRINT AT A,A;""SUBIDA"

30 MEXT A

40 CLS

50 FOR A=0 TO 20 STEP 1

60 PRINT AT A,A;"DESCIDA"

70 NEXT A

80 CLS

90 FOR A=20 TO O SIEP -1

100 PRINT AT 20-A,A+5;"DESCIDA™
110 NEXT A

120 CLS

130 FOR A=0 TO 20 STEP 1

140 PRINT AT 20-A,A+5;"'SUBIDAM
150 NEXT A

160 CLS
170 GOTO 10

Tecle RN e KEW LINE. Deixe o programa rodar um pouco. Analise
os efeitos das diferentes instrugBes de contagem ascendente e descen-
dente. Note as diferencas entre as linhas 20 e 140, 60 e 100.

Tecle BREAK.

Tecle CONT e NEW LINE.

Tecle STOP e note que este comando nfio tem nenhum efeito em pro-
gramas em movimento como o acima, isto €, "rodando’.
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Tecle BREAK e NEW LINE. Estude as instrugBes para FRINT das 1i-
nhas 20, 60, 100 e 140. Compare-as em fung3o das atribuicBes feitas 2
varidvel A que, como contadora, vai se alterando, ocasionando modifica
¢des nos locais onde deve se dar o PRINT.

Tecle NEW e NEW LINE.
COMANDC CHRS

CHRS: Fornece o simbolo ou cardcter representado por um cédigo
do computador, de nGmero entre 0 e 235.

Digite: 10 PRINT "DIGITE UM MUMERO ENIRE O E 255"
20 PRINT ,," (EM SEGUIDA TECLE NEW LINE)"
30 INPUT N
40 PRINT ,,"0 NUMERO ESCOLHIDO, ™;N
50 PRINT ,,"E O CODIGO DO CARACTER: ";CHR$ N
60 TRINT ,,"TODOS 0S CARACTERES OU SIMBOLOS DO

TK TEM UM NUMERO DE CODIGO"

70 PRINT ,,"PARA CONTINUAR APERTE UMA TECLA"
80 PAUSE 4EA
90 CLS
100 GoTO 10

Tecle RN e NEW LINE. Use o programa para conhecer os caracte-
res e os simbolos ou palavras dos préprios comandos ou fungBes do TK a
través do comando CHRS da linha 50. Observe também a funcdo da  linha
80. Apds cada rodada do programa ela faz com que o resultado ou efeito
do programa permanega no video para exame até que qualquer tecla seja
pressionada, quando ent3io o programa passa para outra rodada.

Tecle similtaneamente SHIFT e STOP quando o CURSOR L estiver no
canto inferior esquerdo do video, indicando que o computador aguarda a
entrada - via digitagio - de um ndmero para a variével N da linha 3C.

Tecle NEW LINE e NEW LINE (2 vezes), a fim de que o programa se-
ja listado no video. Estude-o mais uma vez.

Com relacsic & lista dos simbolos dos comandos e dos caracteres

do TK, cabe observar aqui que os nimeros 67 a 111, 122 a 125 e 195 n3c
s3o usados. Alguns outros, por exemplo 112 a 121, 126 e 127 referem-se
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a certos comandos e fungdes dos quais o computador formece apemas wm
sinal de interrogac3o quando lhe s3o solicitados os simbolos.

Tecle NEW e NEW LINE.
Para ver a lista completa dos cédigos referidos:

Digite: 10 FOR A=0 TO 255
20 SCROLL
30 PRINT A;" = ";CHRS A
40 NEXT A

Tecle NEW e NEW LINE quando cessar a exibigZic dos cédigos, caso
ndo queira vé-los novamente.

Digite: 10 PRINT ,," PRESSIONE UMA TECLA QUALQUER"
20 PRINT ,,"(LEMBRE-SE: NEW LINE EM SEGUIDA)"
30 INPUT A$
40 PRINT ,,"A TECLA PRESSIONADA, '";AS;", ™
50 PRINT ,,"'CORRESPONDE AQ CODIGO ";CODE AS:'' DO TX"
60 PRINT ,,"PARA CONTINUAR APERTE UMA TECLA"
70 PAUSE 4F4
80 CLS
90 GOTO 10

Tecle RUN e NEW LINE. Estude 2 instrug#io da linha 50. Deduza a
finc3o exercida pelo comando CODE.

Note que a instrugZo da linha 30 faz o CURSOR L aparecer entre
aspas no canto inferior esquerdo do video, pois a instruclio INPUT AS
introduz uma varidvel alfanumérica, que € tratada como "string", como
jé foi visto. Observe também as instrugbes da linha 50, estabelecidas
de maneira a que o mimero de cédigo do simbolo seja impresso entre as
duas partes da frase.

Convém ainda lembrar que para interromper um programa que aguar
da defmlgao para uma varidvel alfamumérica os seguintes passos sio ne

cessirios:

- teclar simultaneamente SHIFT e EDIT;

- teclar simultaneamente SHIFT e STOP;

- teclar duas vezes seguidas NEW LINE para ter o programa lista-
do no video; ou:

- teclar NEW e NEW LINE para zerar o computador.

(OMANDO GRAPHICS

GRAPHICS: Permite que os caracteres enquadrados mesta modalida-
de sejam introduzidos e inverte o modo de impress3o de outros caracte-
res para branco com fundo preto, isto &, em video inverso.

lembre-se que o comando GRAPHICS deve ser acionado simultaneamen
te com a tecla SHIFT para que os caracteres grificos possam ser intro-
duzidos, e que as teclas destes devem ser acionadas juntamente com a a
ludida tecla SHIFT. No modo grafico os demais caracteres sdo introduzi
dos normalmente em video inverso. A reversdo ao modo normal & operada
pressionando-se novamente a tecla GRAPHICS simultameamente com SHIFT.

Digite: 10 FOR C=1 TO 176
20 P n n
30 NEXT C
40 1ET A=)
50 LET B=2+INT (RND*17)
60 LET C=2+INT (RND*28)
70 1ET D=2+INT (RND*17)
80 LET E=2+INT (RND*28)
90 PRINT AT B,C3;"*"
100 FOR I=1 TO 30
110 NEXT I
120 PRINT AT B,C;" "
130 PRINT AT D,E;""
140 LET A=A+]
150 IF A=30 THEN STOP
160 GOTO 50

(4 espagos em video inverso)

(* em video inverso)

(1 espago em video inverso)
(* em video inverso)

Tecle RUN e NEW LINE e ponha estrelas no céu do video, € claro!
Observe o efeito das linhas 10 e 20, que poderiam ser:

10 FOR C=1 TO 704
20 PRINT " ";
oul

(1 espago em video inverso)
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10 FOR C=1 TO 88
20 PRINT " "s (8 espacos em video inverso)

Em tempo: Os espagos em video inverso s3o obtidos acionando-se
o comando GRAPHICS e em seguida a tecla SPACE.

As alternativas propostas para as linhas 10 e 20 baseiam-se no
fato de que para "encher" o video s@c necessdrios 704 caracteres, gque
podem ser obtidos de vérias maneiras, das quais trés sz as expostas.

As linhas 40, 140 e 150 controlam os ciclos das instrucBes PRINT
que colocam estrelas no céu. As linhas 50 a 80 sorteiam os locais para
surgimento das estrelas, que s3o colocadas no céu pelas linhas 90 e
130. A linha 120 retira a estrela colocada pela linha 90, ou, melhor,
apaga-a, causando a sensacfio de lampejos,

Rode 0 programa ainda algumas vezes e note como mudam os locais
de surgimento das estrelas, em fumcdo das linhas 50 a 80.

Tecle NEW e NEW LINE 2o terminar um ciclo do programa.

Produza agora um letreiro luminoso de miltiplos efeitos, usando
os caracteres grificos do TK, realmente interessantes:

Digite: 10 FOR G=6 TO 25
20 PRINT AT 9,Cj's"
30 PRINT AT T11,C;"™"

(* em video inverso)
(* em video inverso)

40 NEXT C
50 PRINT AT 10,6;'%"";AT 10,25:"#" (% eq Vé’_deo)
60 PRINT AT 10,7;" BASES E BASIC TK '  I1VersO

70 FOR C=6 TO 25 STEP 2
80 PRINT AT 9,C;"™"

9% PRINT AT 9,C;'="

100 NEXT C

110 PRINT AT 10,25;'%"
120 PRINT AT 10,25;"" (* em video inverso)
130 PRINT AT 1Q,7;" BASES E BASIC 1K "deo fﬁ%’ex‘é%)
140 FOR C=25 TO 6 STEP -2

150 PRINT AT 11,C;""
160 PRINT AT 11,C;'"
170 NEXT C

(* em video inverso)

% em video inverso)

180 PRINT AT 10,6;"*"
190 PRINT AT 10,6;"*"
200 FOR C=1 TO 6

210 PRINT AT 10,7;" NELSON CASART "'

(* em video inverso)

220 PRINT AT 10,7;" NELSON CASARET " (em video
230 NEXT C inverso)
240 GOTO &0

Tecle RUN e NEW LINE e estude bem o desempenho do programa. De-
pois veja em conjunto todos os caracteres graficos e de video inverso

do X com ¢ seguinte programa:

Digite: 10 LET L=0

20 1IET T=0

30 FOR &=1 TO 10

40 PRINT AT L,T:CHRS A;"=";"'C ;A

50 1ET L=L+1

60 MEXT A

70 FOR A=128 TO 191

80 PRINT AT L,T;CHRS A;"=";''C ';A

90 LET L=1+1

100 IF 1=19 THEN LET 1=0

110 IF PEEK 16442=> THEN LET T=T+8

120 NEXT A

130 PRINT TAB 24;"C=CODIGO"

140 PCKE 16418,0

150 PRINT

160 PRINT ,,"AT ESTAD OS CARACTERES GRAFICOS E DE
VIDEQ INVERSO DO TK E SEUS RESPECTIVOS CODIGOS.
ELES SERAQ"

170 PRINT TAB 7;'WMULTO UTEIS A VOCE 10c0."

Tecle RUN e NEW LINE. Visualize bem todos os imteressantes recur
sos graficos do TK. Bles serf@io realmente muito Uteis na elaboracdo de
desenhos, jogos animados e textos scbre os quais se queira destaque es
pecial, inclusive tituloes.

Para té-los exibidos neo video nfo haveria necessidade de um pro-
grama elaborado como o acima. Porém, o mesmo foi necessério-para ter
todo o conjunto de tais caracteres, mais seus cddigos respectivos, im-
pressos de uma s6 vez no video, e com a estética apresentada, a fim de
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propiciar uma vis3o de conjunto dos mesmos, e comparativa.

A elaboracfio do programa nessa forma, outrossim, teve por finali
dade adicional demonstrar alguns recursos pouco usuais para se impri-
mir duas sequéncias diferentes de mimeros e dados em quatro segmentos
subsequentes, utilizando todas as colunas (32) e linhas (24) passiveis
de serem geradas pelo microcomputador no video, sendo que as duas dltl
mas linhas s6 se tormam disponiveis pela manipulagdo da varidvel DFSZ,
do sistema, através da instrucio da linha 140 do programa.

OQutra varidvel do sistema utilizada, LINPR, linha 110 do progra-
ma, permite estabelecer o ponto em que a impressdo dos dados deve ser
interrompida na parte inferior de uma coluna para ser reiniciada na co
luna subsequente, na parte superior. -

As instrug@es das linhas 10, 20, 50, 90 e 100 completam o conjun
to de instrugdes necessdrias para obtengdo da disposig@io descrita, -
til para muitas finalidades em computacdo de dados, razd3o por que acon
selhamos estudi-las adequadamente, para futuras aplicacdes i

As varidveis do sistema, acima aludidas, serfio vistas no capitu-
1o ORGANIZAGED DE MEMORTA DO TK 85.

(QOMANDOS 1EN E STR$

LEN: Fornece o comprimento de uma2 expressdo alfamumérica, ou de
una "string"”, em nimero ou quantidade de caracteres.

STRS: Permite que um ndmero ou uma expressdo mumérica sejam tra-
tados pelo computador como "'string’ ou express3o alfamumérica.

Digite: 10 PRINT ,,"DIGITE 1 PALAVRA, TECLE NEW LINE"
20 INPUT A$
30 PRINT ,,A$
40 PRINT ,,"QIDE. DE LETRAS DA MESMA: ";1EN AS
50 PRINT ,,"DIGITE 1 NUMERO, TECLE MEW L
60 INFUT A
70 PRINT ,,A
80 PRINT ,,"QIDE. DE DIGITOS DO NUM.: ";LEN STRS A
90 PRINT ,,"PARA CONTINUAR APERTE UMA TECLA"
100 PAUSE 44

110 CLS
120 GOTO 10

Tecle RUN e NEW LINE. Execute o programa algumas vezes e tote o
desempenho do comando LEN nas instrugdes das linhas 40 e 80. Apds, ten
te também digitar uma frase em vez de uma palavra. IEN mede diretamen-
te o comprimento de "strings". Porém, para medir uma expressdo mméri--
ca deve ser complementado por STR$, que faz com que 2 expressdo seja
considerada como ''string" para efeito de ser medida.

A maneira facil de interrowper um programa como O acima é qu.éndo
ele se encontra em PAUSE:

Tecle BREAK e em seguida NEW e NEW LINE.

Digite: 10 PRINT ,,"DIGITE UMA PALAVRA QU UMA FRASE"
20 PRINT ,y (DEPOIS TECLE NEW LINE, CER'ID?)"
30 INPUT A4S
40 1ET B$="""

50 FOR C=1 TO LEN A$

60 LET B$=B$+"="

70 NEXT C

80 PRINT ,,AS

90 PRINT BS

100 PRINT ,,''LETRAS E ESPAQDS UTILIZADOS: "IEN AS
110 FRINT ,,"PARA CONTINUAR APERTE UMA TECLA"

120 PAUSE 4E4

130 CLS

140 GOTO 10

Tecle RN e NEW LINE. Veja agora a agfio de LEN aplicada na vari-
&vel contadora da linha 50, depois de "medir" a palavra ou frase atri-
buida & varidvel AS. Note também, na linha 40, a atribuigdo feita a va
ridvel B$: =", que equivale a uma “string" vazia, podendo ser defini-
da depois, o que permite a execuglio da linha 60, que cria para a pala-
vra ou frase entrada um sublinhado de tamanho equivalente e que é mos-
trado pela execugdo da licha 90.

s

Na linha 100 de novo LEN, medindo as letras e os espagos utiliza
dos por AS e formecendo ¢ resultado.
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Depois de rodar o programa algumas vezes:
Tecle BREAK.
Tecle LIST 60 e NEW LINE.

Tecle SHIFT e EDIT simultaneamente. Estando a linha 60 no local
de edigdo:

Tecle SHIFT e a tecla 8 com a seta apontando para a direita até
0 cursor postar-se apds "=,

Tecle SHIFT e RUBOUT até eliminar as duas aspas e o sinal de i-
gualdade.

Digite: STRS C. A linha deverd ficar assim: 60 LET B$=BS+
SIRS C.

Tecle NEW LINE para a linha 60 voltar corrigida para seu lugar.

Tecle RUN e NEW LINE. Repare que agora a atribuigZo feita a A$
nZo é mais sublinhada, Em seu lugar a limha 60 coloca os mimeros de
contagem da linha 50, correspondentes sempre ao total de caracteres u
sados, incluindo os espagos entre as palavras, quando houver mais do

que uma.
Verifique que, quanto maior for a atribuigZo feita a AS, mais

demorada serd a execugdo do programa. Para dar-lhe maior velocidade,
acrescente-lhe os comandos FAST e SLOW.

(OMANDOS FAST E SLOW

FAST: Aciona a modalidade répida de funcionamento do microcompu
tador.

SLOW: Aciona a modalidade de funcionamento denominado lento do
microcomputador, que € a normal e estabelecida automaticamente quando
o mesmo € ligado. Quando o computador estiver em operagfo e for acio-
nado o comando FAST, para fazé-lo voltar ac modo SLOW serd necessirio
acionar esse comando.

Tecle BREAK e NEW LINE.

Digite: 25 FAST
105 SLOW

Tecle RUN e NEW LINE e d& algumas rodadas no programa, observan
do como mudou o modo e o tempo de execugdo do mesmo. -

A linha 25 FAST faz com que, apds a entrada do dado solicitado,
a execugdo do programa passe para o modo répido, executando as opera-
¢des de processamento quatro - 4 - vezes mais rapidamente do que TO
modo SLOW. No modo FAST, todavia, o computador utiliza o video apenas
para exibigZo do resultado do programa, nZo aparecendo a execuglo se-
quencial cu animada do mesmo, como ocorre no modo SLOW. O modo FAST é
utilizado quando o programa obriga a execucdes demoradas de  instru-
¢des complexas ou de cdlculos.

A linha 105 SLOW faz com que o programa retome seu mode normal
de execuc@io. Poderd ser eliminada se se desejar manter o programa ope
rando apenas no modo rtépido. Experimente faz&-lo e note que o video

"oiscard" durante a digitacfio de dados de entrada, em consequéncia da

velocidade de operagdo.
Tecle BREAK, NEW e NEW LINE.
Digite: 10 FOR 4=1 TO 704
20 PRINT "'
30 NEXT A
Tecle RUN e NEW LINE. Observe a velocidade de execugsic do pro-
grama, que estd sendo executado em SLOW, pois quando o computador &
"zerado" por NEW e NEW LINE, ele passa a operar automaticamente nesse
modo. Observe mais uma ou duas vezes. Depois:
Tecle NEW LINE.
Digite: 1 FAST
Tecle NEW LIME para introduzir a linha no programa.

Tecle RUN e NEW LINE. Compare agora a velocidade do programa, a
pbs a introdugdo do comando FAST, Repita a rodada.

Tecle NEW LINE.
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Digite: i
Tecle NFW LINE para eliminar a linrha 1 do programa.

Tecle RUN e NEW LINE. Observe que, meswo ndo estando mais mo pro
grama o comando FAST, o modo de operagdo permanece assim. Para voltar
ao modo SLOW sem mudar o programal

Tecle SLOW e NEW LINE. Em seguida:

Tecle RUN e NEW LINE. Apds o programa parar:
Tecle FAST & NEW LINE. Em seguida:

Tecle RUN e NEW LINE.

Lembre-se de que SLOW e FAST, bem como outros comandos diretos,
podem operar sem constarem de instrugdes do programa.

Tecle NEW e NEW LINE.
Experimente mais um pequeno programa em SLOW e FAST:

Digite: 10 PRINT "MOVIMENTO EM SLOW'
20 FOR C=1 TO 320
30 PRINT "0"; {0 em video inverso)
40 NEXT € .
50 PRINT “ATENCAD / AGORA SERA EM FAST"
60 FOR C=1 TO 100
70 NEXT C
80 FAST
90 FOR C=1 TO 320
100 PRINT ''0"; (0 em video inverso)
110 NEXT C '
120 SLCW
130 FOR C=1 70 100
140 NEXT C
150 CLS
160 GOTO 10

Tecle RUN e NEW LINE. Depois de comparar bem as velocidades:
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Tecle BREAK, NEW e NEW LINE.
QOMANDO VAL

VAL: Fornece o valor mmérico de uma "string' ou de um expres
s3o alfanumérica, quando esse valor existe e é distinguivel pelo com-
putador.

Digite: 10 PRINT "'DIGITE 1| NUMERO, TECLE NEW LINE"
20 INPUT A
30 PRINT ,,"PRIMEIRO NUMERO (A): ';A
40 PRINT ,,"'OUIRO NUMERO, TECIE MEW LINE"
50 INPUT B
60 PRINT ,,"'SEGUNDO NUMERO (B): ";B
70 IET A$=STRS A
80 LET B$=STIRS B
90 PRINT ,,"SOMADE AE B = ";A+B
100 PRINT ,,"'SCMA DOS 2 EM STRINGS (A$+B$) =3
AS+BS \
110 PRINT ,,"'SCMA DE VAL AS E VAL BS = "';VAL A$
+VAL BS .
120 PRINT ,,''PARA CONTINUAR APERTE UMA TECLA"
130 PAUSE 4E4
140 CLS
150 GOTO 10

Tecle RUN e NEW LINE. Note que, a fim de dar uma idéia t3o niti
da quanto possivel das fungdes VAL e STR$ (esta vista antes), o pro-
grama primeiramente introduz duas varidveis muméricas através das 1i-
nhas 20 e 50. Nas linhas 70 e 80 transforma essas varidveis, por meio
do comando STR$, em "strings", para que, através das operagdes arit-
mSticas das limhas 90, 100 e 110, possa ser melhor entendida a fungdo
VAL, que trata o conteddo numSrico de uma “string” como valor, quando
este pode ser entendido como tal pelo computador. Repare bem na dife-
renca de resultados das linhas 100 e 110: se A$='"1250" e B$="730", a
linha 100 formecerd o resultado '"1250750", enquanto a linha 110 dara
2000 como resultado, em razdo de a funcdo VAL tratar como valores a-
ritméticos os contevidos de AS e BS.

Aparentemente de pouco alcance ou finalidade, os comandos VAL
e STR$, todavia, tém grande valia na programacao geral e em especial
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na matemidtica e financeira. Seu pleno alcance, todavia, sé poderd ser
devidamente avaliado 2 medida em que o usudrio for avangando na utili-
zagdo prética do computador.

Rode o programa algumas vezes, introduzindo valores bem varia-
dos, e analise detidamente os resultados para melhor compreensio dos
comandos utilizados. Quando se der por satisfeito:

Tecle BREAK quando o cursor nflo estiver no video. E apds:
Tecle NEW e NEW LINE.
QOMANDO DIM

DIM: Reserva espago na memdria do computador para conjuntos de
varidveis mséricas e alfamméricas, cuja utilizagio e processamento
mm programa s¥o feitos com indexacfio, através de varidvels de contro-
le ou contadoras. Um conjunto de varidveis indexadas € chamado de "ni-
nho" ou "array'.

Digite: 10 DIM A$(5,16)

20 DIM A(5)

30 DIM B(3)

40 FOR C=1 TO 5

50 PRINT "DIGITE A MARCA DE UM CARRO"

60 PRINT ,,"'SERAD 5. ESIE E O NtM. ";C

70 INPUT AS(C)

80 PRINT A$(C)

90 PRINT ,,"DIGIIE O ANO DE FABRICACRD "';
100 INPUT A(C)

110 PRINT A{(C)

120 PRINT ,,"DIGITE SEU VALOR EM MILHOES CRS"
130 INPUT B(C)

140 PRINT B(C)
150 CLS
160 NEXT C
170 PRINT ,,,,TAB 6;"VEICULOS DISPONIVEIS"
180 PRINT ,,,,"VEICULO";TAB 18;"ANO"';TAR 27;""PRECO"
190 FOR C=} TO 5
200 PRINT ,,AS(C);TAB 18;A(C);TAB 32-LEN STIRS$ B(C};B(C)
210 NEXT C

Tecle RUN e NEW LINE e atenda 2s solicitagBes do programa através do
video. Ao fim da execug@io do programa - notagdo (/210 - uma tabela es-
tari presente no video. .

Nas linmhas 10, 20 e 30 o comando DIM permitiu o dimensionamento
da tabela: 5 NOMES, 5 VALORES e mais 5 VALORES, através de A$(5,16) pa
ra o0s nomes e A(5) e B(5) para os valores ou dados muméricos. O nimero
16 colocado apés o 5, na varidvel alfammérica AS, reserva espago ma
memdria do computador para 5 nomes de até 16 digitos cada um, que deve
rio ser introduzidos através do comando INPUT da linha 70. Os valores
ou dados numSricos para as varidveis A e B entram através da execugdo
das linhas 100 e 130. Para as varidveis numfricas nfo hd necessidade
de especificar a extens#o em digitos dos dados numéricos.

A solicitacZo de dados para a tabela, feita pelo computador, de-
pende do controle da varidvel contadora C, através do lago ou "loop"
feito pelas linhas 40 e 160.

Apds a entrada de dados, as linhas 170 e 180 "rotulam'' a tabela,
que passa a ser impressa pela execugHo das lirhas 190, 200 e 210, tam-
bém scb controle da variivel ccatadora C.

Note que em todas as instrugBes de entradas de dados e exibic3o
dos mesmos a varidvel contadora C estd vinculada (entre par@nteses), a
fim de manter os trds elementos de cada item - nome, ano e valor - cor
relacionados pelo mesmo Indice.

Os mais variados dimensionamentos de tabelas podem ser feitos no
TX, dependendo apenzs da capacidade em "bytes" de sua memdria RAM. Por
exemplo, uma tabela com 200 ftens, com 2 titulos e 3 valores para cada
{tem, pode ser perfeitamente dimensionada mm TK 85, cuja capacidade &
de 16 Kbytes, como minimo normal, para a drea de programas. Bastard in
troduzir as instrucBes DIM A$(200,15), DIM B$(200,15), DIM A(200), DIM
B(200), DIM ¢(200). Naturalmente, as letras para as varidveis n3o pre-
cisam ser as primeiras do aliabeto, nem estar na ordem comum. Podem
ser escolhidas N, X, Q etc., sendo necessdrio apenas cuidar em ndo di
mensionar duas varidveis da mesma ordem com uma mesma letra, o que fa-
talmente ocasiona erro e paralisagZio do programa. Por outro lado, nada
impede que uma varidvel mmérica e outra alfammérica utilizem a mesma
letra, j4 que a segunda & diferenciada pelo cardcter §, que deve acom-
panhé-la sempre e é facilmente distinguivel pelo computador.



Experimente madar as dimensdes das varidveis da tabela do dltimo
programa para 10 ou 20, por exemplo, nfio esquecendo de alterar também
as instrugdes das variiveis contadoras das linhas 40 e 190, Depois de
estudado © programa:

Tecle NEW e NEW LINE.

(CMANDOS PEEK E POKE

FEEK: Fornece o c6digo decimal contido mum "byte' ou endereco de
terminado pela instrugfio. Em outras palavras: é o conteido desse "by-
te', na forma de um mimero decimal entre 0 e 255, podendo representar
una instruglio ou um caricter.

POKE: Carrega o "byte" ou enderego determinado com um cddigo de-
cimal entre Q e 255, correspondente a uma instrucdo ou cardcter.

Digite: PRINT PEEK 20000

Tecle NEW LINE e anote o nimero que aparece no canto superior es
querdo do video. Em seguida:

Digite: PORE 20000,38

Tecle NEW LINE.

Digite: PRINT PEEK 20000

Tecle NEW LINE e note que agora o mimero fornecido pelo computa-

dor &€ o que foi carregado pelo comando POKE no enderego ou 'byre” de
mimero 20000, ou seja o cédigo 38. Prosseguindo:

Digite: POKE 20000,62 - Tecle NEW LINE em seguida.
Digite: POXE 20001,156 - Tecle NEW LINE em seguida.
Digite: POKE 20002,215 - Tecle NEW LINE em sepuida.
Digite: PKE 20003,24 - Tecle NEW LINE em seguida.
Digite: PXE 20004,248 - Tecle NEW LINE em seguida.

Repare que apds pressionar NEW LINE aparece no canto inferior &
esquerda do video a notagdo 0/0, indicando que a instrugdo foi cumpri-
da, n#o cbstante nfo haver linha mmerada de programa. Verifique agora
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se a digitacio feita teve alguma validade:

Digite: 10 FOR C=20000 TO 20004
20 PRINT PEEK C;" = CODIGO DO ENDEREQO ";C
30 NEXT €

Tecle RN e NEW LINE e note gue 05 nimeros que aparecem no vi-
deo como cédigos dos enderegos que os seguem s3o aqueles introduzidos
pelo comando POKE através da digitac@io das cinco linhas anteriores. A
verificacao foi feita pelo comando FEEK cclocado na linha 20 do peque
no programa feito para permitir uma visualizac@o de conjunte dos cin-
co registros feitos pela imstrugdo ou comando POKE.

0 comando POKE permite colocar os cédigos de funcionamento e os
dos caracteres do microcomputador diretamente nos seus diversos "ende
recos' ou "bytes", diferentemente da linguagem BASIC, que se vale do
interpretador existente no computador para efetuar a mesma operagfo,
necessdria para seu desempenho. Para entender melhor o qué e quais os
enderecos s#0 no microcomputador, leia o capitulo ORGANIZACAD DA MEMO
RIA DO TK 85 E AS VARIAVEIS DO SISTEMA. -

Como vinos, o comando PEEK verifica e informa, através do coman
do PRINT, quais s3o os c6digos contidos nos 'bytes" indicados.

Através das cinco linhas digitadas acima com o comando POKE in-
troduzimps no computador um pequeno programa em linguagem de miquina,
o qual, utilizando rotinas residentes no microcomputador - que ndo de
pendem de programacdc a ser feita pelo usudrio - imprime no video um
painel que o '"enche" completamente com um cardcter escolhido entre os
seus diversos.

Como dissemos, € um pequenc programa em linguagem de miquina e,
como tal, nde pode ser rodado pelo comando RUN da linguagem BASIC. Pa
ra roda-lo, faz-se necessiria a utilizagd3o do comando USR.

Qutro fato a ser mencionado € que programas em linguagem de mé-
quina nZo s3o feitos com linhas de instrugdes numeradas, como os vis-
tos até agora, em BASIC. A programacZo em linguagem de miquina € fei-
ta colocando-se diretamente nos enderegos da RAM, que serd vista mais
adiante, ou nos "bytes' da mesma, os c6digos de funcionamento e de es
truturag#o de programas desse tipo.
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COMANDO USR

USR: Permite acesso direto a qualquer "enderego” ov "bvte" das
memérias ROM e RAM do computador, para execugdo de subrotinas ou pro-
gramas em linguagem de miquina.

Rode agora o pequeno programa feito em linguagem de mdquina:
Digite: RAND USR 20000

Tecle NEW LINE e admire o painel no video. Em seguida:
Digite: POKE 20001, 134 - Tecle NEW LINE em seguida.
Digite: RAND USR 20000 -~ Tecle MEW LINE em seguida.

Experimente depois "POKEAR" o mesmo enderego 20007 com cddigos
como 5, 23, 61, 219 e ocutros. N3o mexa nos enderecos 20000, 20002,
20003 e 20004, sob pena de o computador entrar em confusZo, "saindo
do ar", e ter que ser desligado e religado, com a perda do programa.

Programas em linguagem de miquina s3o sempre criticos, por me-
mores que sejam, e gqualquer pequeno erro pode pdr o programa a perder
facilmente, quase sempre fazendo o computador "salr do ar''.

Tecle NEW e NEW LINE.

0 programa apresentado a seguir, utilizando também os comandos
PORE, PEEK, RAND e USR, ilustra cutra maneira de introduzir imstru-
¢des em linguagem de miquina, através de cidigos hexadecimais, quase
sempre utilizados para essa finalidade. O programs introduz também ou
tros recursos, cuja andlise serd de valia para utilizacBes futuras:

DIGITE: 10 1ET A=20000
20 LET B=
30 LET C=2
40 LET A$='"3E9CD718F8ST"
50 PRINT ,,,,"DIGITE O CUDIGO HEXADECIMAL: ';
AS(B);AS(C)
60 PRINT ,,"(A SEGUIR TECLE NEW LBE)"
70 INPUT AS

80 IF AS="'ST" THEN GOTO 190

90 POKE A,CODE A$*16+CODE AS(2)-476

100 LET D=PEEK A

110 PRINT ,,CHRS (INT (D/16)+28);CHRS (D-INT (D/16)*
16+28);" = HEXADEC. EQUIV. AO DEC. ;D

120 FOR I=1 TO 120

130 NEXT 1

140 1ET A=A+

150 1ET B=B+2

160 LET C=C+2

170 CLS

180 GOTO 40

190 CLS

200 PRINT "ST = SUSTA ENTRADA DE OODIGOS"

210 PRINT "WOCE INTRODUZIU UM PROGRAMA EM'

220 PRINT "'LINGUAGEM DE MAQUINA A PARTIR DO

230 PRINT "ENDEREQO 20000. PARA RODA-10 TE-"

240 PRINT "CLE RAND USR 20000 E NEW LINE."

250 PRINT ,,"DEPOIS VERIFIQUE SE COMPREENDED."

Tecle RUN e NEW LINE. A medida que o programa vai sendo executa
do, proceda de acordo com as instrugdes que o mesmo coloca no  video.
Depois rode-o mais algumas vezes com o fito de estudd-lo.

Cbserve bem a aglio da linha 90, cujo efeito é demonstrado atra-
vés da fungfio da linha 110.

Tente compreender como a "'string" da variavel A$ € '"fariada' pe
la funcdo da linha 50, com auxilio das varidveis B e C, cuja incremen
tacZo € feita nas limhas 150 e 160 para efeito de prosseguir com o fa
tiamento, que € um recurso muito interessante do computador pera mani
pular "strings". B

Tecle NEW e NEW LINE.

Digite TREM coeenenearinrsnncrnaanss .
..... {45 pontos)
10 LET E=16514
20 INPUT ES$
30 IF ES="'S" THEN GOTO 100
40 POKE E, CODE ES*16+CODE E$(2)-476
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50 LET D=PEEK E

60 SCROLL

70 PRINT CHR$ (INT (D/16)+28);CHRS (D-INT (D/16)*
16+28);" ";E

80 1ET E=E+]

9 GOTO 20

100 CLS

110 PRINT ,,"DIGITE RAND USR 16546 E NEW LINE"

Tecle RUN e NEW LINE. O CURSOR L no canto inferior esquerdo do
video estard indicando que € aguardada entrada de dados.

Digite os codigos hexadecimais que se seguem, um de cada vez, te
clando NEW LINE apds cada par digitado. Espere sempre o CURSOR L estar
no seu lugar para digitar um océdigo. Lembre-se sempre de que os cadi-
gos hexadecimais sfo sempre constituidos por dois digitos.

Cédigos a introduzir: 39 30 00 24 21 00 16 00 29 34 32 2E 33 2E -
340037 26 35 2E 29 34 00 16 00 33 28 26 38 26 37 2E 11 82 40 01 20
00 CD 6B 0B C9 8.

Se tudo foi feito certinho, deverd surgir no video a frase da 1i
nha 110. Execute-a: "

Digite RAND USR 16546 e tecle NEW LINE.

Nao se admire de ter surgido no video apenas o titulo deste 1li-
vro e o nowe de seu autor.

Tecle NEW LINE e observe como ficou a linha 1 REM que foi digi-
tada com 45 pontos. L estdo todos os simbolos dos cddigos hexadecima-
is digitados através do programa em BASIC. A linha 1 € agora um progra
ma em linguagem de miquina, completo, embora pequeno. -

Delete a seguir o programa em BASIC, deixando 4penas a linha 1.
A delegdo ou eliminagfo é feita, como jd vimos antes, digitando-se os
mimeros das linhas do programa, um de cada vez, e teclando WEW LINE em
seguida. Depols de feita a delecdo:

Digite: RAND USR 16546

Tecle NEW LINE e constate como © pfograna continua complete e
independente.

Esse pequeno programa em linguagem de miquina - 42 cédigos hexa
decimais (3 sobraram de reserva) n2o conseguem fazer um grande pro-
grama, realmente - foi elaborado com a finalidade de demonstrar sucin-
tamente a estrutura bisica desse tipo de programagdo, a fim de susci-
tar algumas consideragBes:

Se for consultada a tabela de caracteres do TK, serd visto que
a letra T tem o cédigo hexadecimal 39, a letra K o cédigo 30, o espa-
¢o o cédigo 00, o hifen o 16 etc. Assim, para escrever em linguagem
de mdquina a frase toda, contando também os espagos entre as palavras,
cédigo 00, foi necessdria a utilizacfio de 32 cédigos. Os restantes, 10,
constituem as instrucdes para produzir no video a frase. E note que to
dos os c6digos tiveram que ser colocados em "enderecos" consecutivos a
partir de um predeterminado, condi¢Zio imprescindivel para um programa
em linguagem de miquina.

0 programa em BASIC das linhas 1 a 110 serviu apenas para intro-
duzir os cédigos hexadecimais através do comando POXE da linha 40, que
transforma os mesmos na codificagfio inteligivel para o computader. Po-
deria o mesmo programa ter sido feito para introduzir cddigos decimais
equivalentes, com alpuma simplificacfo. Ocorre, todavia, que os coman-
dos, instructes e funcBes em linguagem de miquina sfo geralmente pro-
gramados em c6digos hexadecimais, tirados da lista de codiges estabele
cidos pelo fabricante do microprocessader, que assim fornece a equiva-
léncia com o sistema bindrio, que efetivamente comanda o funcionamento
cérebro-eletrdnico do computador, mas cuja manipulag3o e inteligibili-

-

dade seriam maito pouco acessiveis 2 grande maioria dos usudrios.

De forma geral, a inica vantagem dos programas elaborados em lin
guagem de miquina € a velocidade de processamento, principalmente para
jogos e alguns tipos de programas complexos, mas n3@o hd divida de que
sua utilizacZio apresenta dificuldades considerdveis, sendo praticamen-
te inacessivel se nfo for exaustivamente estudada e decorada, ao con-
triario da linguagem BASIC, chamada de alto nivel, e realmente inteli-
gente e extremamente inteligivel.

A frase utilizada no pequeno programa em linguagem de miquina e
a titulo de exemplo poderia ser produzida no video, em BASIC, com um
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simples e rdpido comando: PRINT "TK 85 - DQMINIO RAPIDO - NELSON CASA-

RI" e NEW LINE.

Deve ser dito, entretanto, que tanto quanto for melhorada a mte
ragio usudrio-computador, a linguagem de miquina deve ser aprendida e
aplicada, principalmente visando obter os melhores rendimentos do fabu
loso e genial aparelho. B

COMANDOS COPY, LLIST E LPRINT

S3c utilizados somente quande o computador estiver acoplado a u-
ma impressora. Se acionados sem a mesma, nada fazem.

COPY: Envia para a impressora o que estiver na drea de memdria
de video do computador, ou, em outras palavras, o que for exibido pelo
computador na tela de video, em consequéncia da execugdic de um progra-
ma.

LLIST: Funciona como LIST, enviando a listagem do programa para
a impressora.

LPRINT: Funciona como PRINT, usando a impressora em vez da tela
de TV.

OOMANDOS SAVE E LOAD

SAVE: Faz com que um programa existente na memSria do computador
seja gravado mma fita K-7, através de um gravadar K-7 comam.

10AD: Faz com que um programa previamente gravado em fita padrdo
K-7 seja carregado na memSria do computador através de um gravador K-7
comum,

Deixamos propeositadamente para o fim deste capfitulo a introdugdo
do uso destes comandos, em razdo de sua estreita ligacZio com um comple
mento dos mais importantes na utilizag3io do microcomputador: o grava-
dor K-7 e, consequentemente, o armazenamentc de programas e dados em
fita K-7, assuntos que serdo tratados nos capitulos seguintes a este e
cujo conhecimento e completo dominio devem constituir-se mum dos prin-
cipais objetivos do usudrio.

Vamos, pois, abordar tais questdes com a plenitude possivel, pa-
ra que sejam evitados certos problemas que costumam ocorrer.
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DESCERRANDO SAVE E LOAD

Vejamos primeiramente SAVE que, detalhando, € o comando através
do qual os dados de um programa existente no computador sdo transforma
dos em sinais acisticos passiveis de serem gravados em fita K-7 comam
por intermédio de um gravador K-7 também comm, estando ambos -micro-
computador e gravador - conectados através das respectivas tomadas MIC
existentes em ambos, e com auxilio de um cabo coaxial padrdo.

Procedimento: Havendo um programe na memdria do computador e es
tando o gravador preparado para gravar, isto €, conectado ao computa-
dor conforme descrito acima, com fita K-7 de boa qualidade, de prefe-
réncia virgem, as teclas REC e PLAY do mesmo devem ser acionadas, de-
vendo ser logo em seguida acicnado o comando SAVE e pressionada a te-
cla NEW LINE do computador. Atencdio! O comando SAVE deverd serdigita-
do com qualquer identificacdo, isto &, deverd ser seguido de um nome,
entre aspas, de preferéncia o do préprio programa, sem o que ndo fun-
cionard. Exemplo: SAVE "PING PONG". Essa identificacliv poderd ser uti
lizada depois, quando o programa tiver que ser carregado da fita para
o computador, para que este procure e selecione o programa na fita, ca
s0 a mesma tenha diversos programas gravados e n3o tenha sido anotada
sua localizacdo exata.

Os gravadores atuals normalmente funcionam com nivel automdtico
de gravaglio, dispensando qualquer ajuste. Por precaugdo, apenas o con
trole de tom deveri ser firmado no ponto miximo de reprodugdo aguda.

Iniciado o processo, a tela de TV ficard acinzentada por aproxi
madamente cinco segundos e em seguida aparecer3o na mesma listras ca-
racteristicas do processo e que indicam que o programa estd sendo man
dado para o gravador. }

As listras se movimentam sucessiva e rapidamente, sendo acompa-
nhadas de som caracteristico reproduzido pelo alto-falante da TV, som

que logo se tornard familiar e facilmente reconhecivel.

Quando a transmissZio de todo o programa terminar, as listras e

63



som caracteristicos cessarZo e aparecerd no video, no canto inferior
esquerdo, a notagdo 0/0, indicando o término do processo. Apenas deve
ra ser desligado o gravador. O programa estard gravado na fita K-7.

A ilustrac@io apresentada a seguir dd uma idéia de como a tela de
TV se apresenta durante o processo de gravag#io de um programa:

SAVE - TMAGEM DE VIDEO

O programa transmitido para o gravador ainda permanecerd no com-
putador. Poderd ser rodado normalmente, usado para outra gravagdo ou a
pagado pelo processo usual. Se for apenas pressionada a tecla NEW LIE
ele surgird novamente listado no video.

Esse é o caso de um programa normal e comm, no qual ndo exista
uma linha de instruc3o SAVE.

No caso de programas em que conste uma lirha dessa ordem, o co-
mando para SAVE deverd ser feito através de GOTO. Exemplificando: se o
programa tiver uma linha:

2500 SAVE "PING PCNG"

o comando para gravar deverd ser: GOTO 2500 e NEW LINE, naturaimente a
pds o gravador ter sido acionado em REC e PLAY.

Quando existe o comando SAVE muma linha de instrugdo do programa

& quase absolutamente certo que a mesma seja seguida de uma linha de
instrucdo RUN, o que fard com que o programa, apds ser gravado, seja
automaticamente posto a rodar pelo computador. Em tal caso, para gravd

&4

-lo outras vezes, deverd ser acionado um dos comandos BREAK ou STOP -
o que melhor se aplicar - acionando novamente a seguir o comando GOTO
mais mimero de linha e NEW LINE, n3o esquecendo que o gravador deverd
estar funcionando na modalidade de gravagdo.

Como sabemos, LOAD é o processo que permite carregar, ou melhor,
transferir para o microcomputador um programa previamente gravado em
fita K~7, por intermédio de um gravador K-7 comm, estando ambos - mi-
crocomputador e gravador - conectados através das respectivas tomadas
EAR préprias a ambos e com auxilio de um cabo coaxial comm.

Procedimento: A fita K-7 com o programa a ser transferido para o
microcomputador deverd ser posicionada no gravador com algum intervalo
antes do ponto inicial da gravagZo. O controle de volume do gravador
deverd ser ajustado entre metade e trés quartos do mdximo e o controle
de tom colocado na posi¢Zo de reproducZo mixima de sons agudos. O co-
mando LOAD deverd ser digitado seguido do nome do programa colocado en
tre aspas, caso a fita nZo possa ser colocada de maneira a que o ponto
de inicio do programa esteja proximo e antes do cabegote de leitura do
gravador e tiver que ser localizado na fita pelo computador. Ou digita
do apenas seguido de aspas duplas quando o programa a ser carregado é
o primeiro apds o ponto em que se encontra a fita. Exemplificando, pa-
ra melhor compreensZo: LOAD "PING PONG" ou simplesmente 1LOAD'™' (aspas
da tecld P). Em seguida, deverd ser pressionada a tecla NEW LINE, dei-
xando o gravador parado, isto €, sem acionar de imediato a tecla PLAY.

Iniciado no microcomputador o processo, surgirfio no video riscas
ou listras caracteristicas, diferentes do processo SAVE, que se movi-
mentarfio rapidamente no sentido diagenal & direita, como se percorres
sem a tela de alto a baixo. )

Deverd ent3o ser acicnada a tecla PLAY do gravador e, tZo = logo
seja atingido o ponto de inicio de gravag3o, serd reproduzido no alto-
falante da TV um som caracteristico do processo de carregamento, dife-
rente do processo SAVE, e as listras do video assumirdo aspecto diver-
so do inicial. Estas tawbém aparentarZo movimento rdpido e sucessivo,
como se tremessem, e deverdo permanecer assim enquanto nfo.se comple-
tar o processo. Ao término do mesmo, quando cessarem, deverd aparecer
no canto inferior esquerdo do video a notagfio 0/0, indicando que o pro
grama "entrou" na memdria do computador. O gravador deverd ser desliga
do e o programz poderi ser manipulado normalmente no computador. -
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A ilustrac@o apresentada a seguir dd uma idéia de como a tela de
TV se apresenta durante o processo de carregamento de um programa:

Se o programa carregado tiver uma linha de instrugio SAVE segui-
da de outra com o comando RUN, entrard “rodando’ no computador.

Se, durante o processo de LOAD, cessarem as listras no video sem
aparecer em seguida a notag#io 0/0, nfo tendo também entrado o programa
rodando, o processo nZo se completou com sucesso, devendo ser reimicia
do, o que poderd ser feito se aparecer o CURSOR K mo canto inferior es
querdo do video. Caso nfio aparega e o video permanecer acinzentado, o
microcomputador deverd ser desligado e religado antes de o processo de
carregamento ser reiniciado, sendo aconselhdvel, neste caso, proceder
a novo ajuste do controle de volume do gravador, posicicnando-o pouco
acima da posicfio anterior. Se o vohme do gravador estiver abaixo do
minimo necessdrio ou muite acima do mesmo, geralmente ocorre insucesso
no Carreganento.
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GRAVADOR K-7, A OUTRA METADE DO MICROCOMPUTADOR

Embora utilizada aqui como forga de expressfio, a afirmac3o encer
rada pelo titulo acima corresponde quase que inteiramente com a reali-
dade. Apenas a proporcdo deveri ser retificada, talvez para 1/3, pouco
menos, jd que um microcomputador se torna praticamente imprestdvel sem
um aparelho de TV como monitor, pouco praticdvel sem um gravador, peri
féricos implementares indispensdveis. B

0s microcomputadores geralmente tém membrias limitadas a niveis
praticos e econfmicos, fato muito mais acentuado com os chamados de u
so pessoal. N#o seria bom senso fabricd-los com memdrias agigantadas e
complexas, uma vez que 0s programas normalmente destinades ou exigidoes
pela meioria dos usudrios se caracterizam muito mais por diversifica-
¢3o do que por extensZo.

Sua estruturacfio ndo permite a memorizacdo e manipuladdo de mil-
tiplos programas extensos a um s& tempo, ¢ que ndo invalida a necessi-
dade de t2-los e processé-los separadamente e que patenteia a necessi-
dade do gravador K-7. k

Certos tipos de microcomputadores mais sofisticados, e mesmo al-
guns considerados impropriamente de "uso pessoal', sd3o ou podem ser im
plementados por DISC-DRIVERS em lugar dos gravadores K-7 comuns, com a
vantagem em velocidade de processamento e localizag®o mais rdpida dos
programas contidos num disco, mas a um custo muito mais elevado, consi
deravelmente mais elevado, que sé seria justificado por uma utilizagdo

bastante ampla e eventualmente profissional.

Os microcomputadores atuais produzidos no Brasil, exemplos expo-
nenciais dos quais o TK 85 e o CP 200, incorporam duas velocidades de
processamento de fitas K-7: a normal, relativamente lenta, 300 "bauds"
por segundo, e a ultra-répida, denominada HIGH SPEED, de 4200 unidades
equivalentes por segundo. Nesta modalidade, um programa de 16 K bytes
pode ser gravado ou carregado em 30 segundos, o que € realmente nuito
satisfatério.
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Praticamente qualquer gravador K-7 pode ser adotado como comple-
mento periférico de um microcomputador, para utilizacdo na modalidade
de velocidade normal, ndo se recomendando, todavia, aqueles que neces-
sitam de conversor externo, para substituir as pilhas, em razdo de que
a maioriados conversores gera ruidos que s3o captados pelo gravador e
pde a perder a gravagdo ou o carregamento. Seu uso é simples e pritico
e exige apenas alguns cuidados especiais:

12 - Ajuste adequado dos cabegotes, especialmente do de leitura,
que efetua 2 gravagdo e a reprodugdo, com limpeza e desmagnetizag@o pe
riédicas. Em certas circunstancias o ajuste desse cabegote deve ser al
terado para que possa ser efetuada com sucesso a leitura de uma fita
gravada em aparelho com regulagem de cabegote desigual.

29 - Uso e manutencd3o apropriados, para que as folgas do mecanis
o nfo excedam as tolerfncias de forma a comprometer a gravaciio e re-
producdo de um programa.

3¢ - Nao alimentar o gravador com pilhas quando em uso com o com
putador, em razdo de que o desgaste relativamente rdpido das pilhas
provoca alteragdes nas rotagles do motor do gravador, pondo a perder
a gravacfio ou O carregamento.

Jé a utilizagdo na modalidade de velocidade ultra-rdpida ou HIGH
SPEED exige que o gravador seja dotado de cabegote de gravagdio e repro
ducdo com alta relagdo sinal-ruido e circuito eletrfnico com faixa am-
pla de passagem de frequéncias altas - responsdveis pelos sons agudos
- caracteristicas alids consideradas apenas normais nos aparelhos con-
siderados de primeira qualidade, conquanto comuns, o que, todavia, nZo
anula a probabilidade de alguns tipos ou marcas nfio se prestarem para
uso nesta modalidade.

‘De gualquer forme, se um gravador K-7 comm de boa qualidade nZo
se prestar para utilizagfio na modalidade HIGH-SPEED, € praticamente ga
rantido que qualquer ridio-gravador, n#o estéreo, o faga, naturalmente
usado apenas como gravador-reprodutor K-7.

QM0 AJUSTAR O CABECQOTE DO GRAVADOR

A ilustracdo mostrada a seguir apresenta a disposicdo de fixac#o
dos cabecotes de um gravador:

GRAVA-REP

No gabinete do aparelho e préximo da tampa do compartimento alo-
jador da fita, exatamente acima do parafuso de regulagem do cabegote -
quando este se encontra deslocado para a frente pelo acionamento da te
cla PLAY - costuma haver um pequeno orificio que permite o acesso de u
ma pequena chave de fenda- & cabeca do citado parafuso. -

Quando ndo existir esse orificio, deverd ser feito com o auxilio
de uma2 pequena broca e com cuidados apropriadoes.

Procedimento para ajuste:

12 - O gravador devera estar desconectado do microcomputador.

22 - Colocar no gravador uma fita K-7 com programa gravado para
computadores, de boa qualidade, de preferéncia produzida por firma re-
nomada em SOFTWARE.

3° - Ajustar o controle de volume do gravador em aproximadamente
1/3 de sua capacidade e o controle de tonalidade no ponto midximo para

reproducdo de sons agudos.

42 - Acionar a tecla PLAY do gravador.
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50 - Introduzir uma chave de fenda pequena no orificio referido
e posicionar a mesma adequadamente na fenda do parafuso de  regulagem
do cabecote. ‘

69 - Com cuvido atento ao som reproduzido pelo gravador, girar a
chave de fenda suavemente, muito pouco a cada vez, para a esquerda, de
pois para a direita, a fim de identificar em que posigZo se torna mais
aguda e melhor a reproduglo da gravagdo da fita.

79 - Adotar essa posic3o como padrdo para gravagles préprias, se
possivel marcando ou memorizando a exata direg3o da fenda do parafuso
para futuras referéncias e retorno no caso de necessidade de eventuais
alteracBes.

E sempre oportuno lembrar que, apés 10-12 horas de trabalho efe-
tivo, os cabegotes do gravador devem passar por cuidadosa limpeza e,
se possivel, desmagnetizagio.

A limpeza dos mesmos deve ser feita com produtos apropriados, fa
cilmente encontrados no comércio especializado, ou com dlcool isopropi
lico, obtido em drogarias, com ajuda de um cotonete. Jamais devem ser
usados produtos abrasivos.

A desmagnetizaglio deverd ser feita com desmagnetizador ou fita K
-7 produzida para esse-fim, também facilmente encontrados no comércio.
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0S CONTROLES DE VOLIME E TOM DO GRAVADOR

Qutro ponto que deve merecer atengdio a fim de ser obtido rendi-
mento otimizado do gravador, principalmente para fins de carregamento
de programas da fita K-7 para o microcomputador, € o que diz respeito
aos controles de volume e de tom do gravador e suas posigdes.

Como j4 foi dito, o controle de tom deverd estar sempre no ponto
de limite miximo para reprodugfio de sons agudos. '

0 controle de volume deverd ir sendo experimentado a partir dum
ponto pouco acima do médio de sua capacidade, até o ponto a partir do
qual os programas sejam carregados no microcomputador sem obstdculos.

Se o bot3io de controle de volume tiver alguma marca que permita
uma referéncia em relaglio & janela em que gira, deve ser memorizada a
sua exata posig3o no ponto acertado, para ser posicionado ali  sempre
antes do inicio do processo de carregamento. Se n3o tiver nechuma mar-
ca, esta poderd ser feita com esmalte de unhas de cor clara, com auxi-
lio de um palito de dentes, mma das ranhuras do bot#o, a mais préxima
possivel do ponto de melhor visualizacd@io para o usudrio, a fim de faci
litar o ajuste certo sempre que necessério. B

Deve ser lembrado que, durante o processc de carregamento de um
programa, se a imagem no video e o som caracteristicos indicarem norma
lidade, as posicBes dos controles do gravador nfio devem ser alteradas,
sob pena de o processo ser interrompido.

Finalmente, quando possivel, ou pelo menos uma vez ac ano, 05 re
sistores intermos ou grafites desses concroles, sobre os quais desliza
o cursor divisor de tens3o acionado pelo botdo, devem ser lubrificados
com produto apropriado, geralmente vendido sob a forma de ''spray”. Es-
se servigo poderd ser feito em alguns minutos por um técnico especiali
zado, ou mesmo pelo usudrio que saiba como fazé-lo, e evitard proble-
mas eventuais de contacto que poderdc prejudicar ambos os processos de
gravagdo ou carregamento da fita K-7.
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M PROGRAMA PARA SAVE E LOAD

Apresentamos a seguir um pequeno programz que, além de servir i-
nicialmente para fins de experiéncia e aquisicdo de pratica no dominio
das fungBes ligadas ao uso conjunto do microcomputador e gravador, po-
derd depois ser usado comp padr3o para verificagZio das condig@es de en
trada ou carregamento de programas outros e ajustes do cabegote grava
dor-reprodutor sempre que necessirio. Bastari ter sempre disponivel uma
fita com algumas gravacdes do pequeno programa, que deverZo ser feitas
como indicamos a seguir.

Digite: 10 SCROLL
20 PRINT “'CARREGAMENTO OK"
30 SCROLL
40 PRINT TAB 16;"'PRESSIONE BREAR"
50 GOTO 10
60 SAVE "TESIE"
70 GOTIO 10

Nao obstante jé termos detalhado os procedimentos de SAVE e LOAD
em capitulo anterior, vamos repassd-los, agora na prdtica, visando di-
rimir dividas ou dificuldades, j4 que esta parte da microcomputacfio &
geralmente causa de problemas desgastantes para o-usudrio de menor ex-
periéneia.

Procedimento?

12 - Conecte o cabo coaxial apropriado nas tomadas MIC do micro-
computador e do gravador.

22 - Coloque no gravador uma fita K-7 de boa qualidade, de prefe
réncia virgem, cuidando para que a mesma esteja no ponto imicial.

32 - Apenas por precaugHo, ajuste o controle de tonalidade para
reproduciio mixima de sons agudos.

42 - Acione as teclas REC e PLAY do gravador.
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52 - Digite no micro: GOIO 60 e tecle NEW LINE.

62 - O video se tormard acinzentado e dentro de poucos segundos
surgirio no mesmo as listras caracteristicas do processo SAVE, comfor-
me ilustracdo anterior. Logo as mesmas cessardo e o pequeno  programa
teste estard "'rodando” no video.

72 - Acione a tecla STOP do gravador e em seguida pressione a te
cla BREAK do microcomputador.

0 programa foi gravado uma vez. Faga agora a segunda gravagdo a
partir do ponto em que parou a fita:

12 - Acione REC e PLAY no gravador,
29 - Digite no micro: GOTO 60 e tecle NEW LINE.
32 - Cbserve o video e atente para o som caracteristico.

42 - Quando o programa aparecer "rodando' no video, acione a te-
cla STOP no gravador e BREAK no microcomputador.

0 programa foi gravado pela segunda vez. Faga ainda mais duas ou
trés gravacdes, repetindo os UGltimos quatro itens do procedimento.

Em seguida, passe o cabo coaxial para as tomadas EAR do microcom
patador e do gravador e proceda como se segue:l

a) - Rebobine a fita K-7 no gravador, colocando-a no ponto ini-
cial, que é a parte colorida ou transparente da fita.

b) - Tecle NEW e NEW LIME no microcomputador.

¢} - Ajuste o controle de volume do gravador no ponto entre 2/3
e 3/4 do miximo e o controle de tom no ponto miximo.

T

d) - Digite no micro: LOAD "TESTE" ou simplesmente LOAD ' e te-

cle NEW LINE.

e) - No video deverzio surgir listras caracteristicas do processo
LOAD, movimentando-se no sentido diagonal a direita.
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£) - Acione a tecla PLAY do gravador.

g) - Quando for atingido o ponto de inicio da gravagic na fita
as listras assumir3o o aspecto caracteristico do processo de carrega-
mento, conforme ilustracfo ji vista, e o som também caracteristico se-
rd reproduzido pelo alto-falante da TV.

h) - Logo as listras cessar@o e surgird o programa teste "rodan-
(24 24 &
do" no video.

i) - Acione a tecla STOP do gravador.
j) - Proceda normalmente com o programa no microcomputador.,

Caso o carregamento ndo se realize, isto €, nZo sejam cumpridos
os passos até o final com sucesso, repita o processo, a partir do pon-
to em que parou a fita - portanto antes da segunda gravacdo - aumentan
do um pouco mais o volume de reproducdo do gravador. Caso este jd este
ja miito préximo do ponto mdximo pode ter sido essa a causa da falha.
Diminua o volume, entZo, colocando o controle pouco acima do ponto cor
respondente a 2/3 de seu curso.

Mesmo depois de efetuado o carregamento com sucesso, repita ain-
da virias vezes o processc todo de 1OAD, atento & imagem de video e ao
som, para familiarizacfio mais rdpida com o mesmo.

Uma observagfic ainda a ser feita: lembrar que todo programa que
tenha ¢ comando SAVE como linha de instrugHio, a exemplo do programa tes
te acima, entra em execugdo automaticamente e imediatamente apés com-
pletar-se o processo de carregamento no microcomputador.
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GRAVACUES E CARREGAMENTOS EM HIGH-SPEED

Os procedimentos, de forma geral, sdo os mesmos de SAVE e LOAD,
diferindo apenas quanto aos comandos:

Fm vez de  SAVE "DNOME"

Digite: RAND USR 8405 e tecle NEW LINE
(Corresponde a HI-SAVE)

Em vez de  10AD "NOME" ou LOAD ™"

Digite: RAND USR 8630 e tecle NEW LINE
(Corresponde a HI-LOAD)

A modalidade HIGH-SPEED permite também conferir a gravagdo feita
de um programa existente na memdria do computador. Seu comando &:

RAND USR 8539 e tecle NEW LINE
(Corresponde a HI-VERIFY)

0 uso da func@io HI-VERIFY deve ser feito logo apds ter sido fei-
ta uma gravagdo de um programa existente na memdria do computador.

0 programa do qual foi feita a gravagfio deverd ser mantido mnor-
malmente no computador e deverd ser adotado o procedimento emmerado a
seguir:

- a fita em gue foi feita a gravag@io deverd ser rebobinada até o
ponto um pouco anterior ao, inicial da gravagfo feita;

- devem ser conectados pelo cabo coaxial as tomadas EAR do compu
tador e do gravador;

- o volume do gravador deve ser ajustado pouco abaixo da metade
de seu curso. (Na modalidade HIGH-SPEED o volume para reprodugdo da fi
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ta deve ser menor do que na modalidade normal.)

~ deve ser acionado o comando RAND USR 8339 e NEW LINE no compu~
tador, sendo em seguida posto o gravador a funcionar em PLAY.

Quando cessarem na TV os sinals caracteristicos do processo de
carregamento, surgird no video a notagdio "OK'' s a gravazdo estiver
perfeita, ou "ERRQ" se estiver imperfeita.

No caso de surgir a notagZo "ERRD", repita o processo, alterando
ligeiramente o nivel de volume do gravador, se nao estiver ainda fami-
liarizado com o processo e nfo tiver ainda determinado o nivel  ideal
de volume para esta modalidade,

Se persistir a notacZo de "ERRD", faca nova gravacio e repita to
do o processo, sempre utilizando o programa existente na memSria do m:L
crocomputador.,

0 nivel de volume para carregamentos ou verificacBes em  HIGH-
SPEED, respectivamente HI-LOAD e HI-VERIFY, difere do de.. carregamento
em modalidade normal, LOAD, bem como diferem as imagens e sons gerados
por todo o processo, incluindo HI-SAVE. Mas nZo hd dividas de que algu
mas poucas cobservagdes logo tornar2o o usudrio familiarizado com os re
feridos, especialmente se jd estiver habituado com os processos  mnor-
mais de gravagZo (SAVE) e carregamento (LOAD).

De qualquer maneira, serd sempre aconselhdvel fazer virias expe-
riéncias no inicio, a fim de estabelecer o nivel ideal de volume para
o aparelho que serd usado normalmente, j4 que nfio é incomm ocorrerem
diferencas até em aparelhos idénticos ou de wm mesma marca.
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M IMPLEMENTO UTIL PARA GRAVACOES E CARREGAMENIOS DE FITAS K-7

Vimos antes que, para transmitir um programa do microcomputador
para uma fita K-7, isto &, gravar em fita um programa que esteja na
memdria do computador - através de-SAVE - & preciso conectar as res-
pectivas tomadas MIG de ambos com cabo coaxial provido de plugues nas
extremidades, o mesmo acontecendo quando se quer carregar no microcom
putador um programa previamente gravado em fita K-7 - através de LOAD

- sendo a conexd@io feita, neste caso, pelas respectivas tomadas EAR
de cada aparelho, com auxilio do mesmo cabo coaxial.

0 uso permanente de dois cabos ligando as quatro tomadas n3o se
recomenda em vista da grande probabilidade de ocorréncia de realimen-
tac3o dos sinais actsticos, com consequente prejuizo no processamento
de gravacgio ou carregamento.

Desconectar e conectar alternativamente os cabos, ou trabalhar
com um tnico cabo em situacio idéntica, também nf#o constitui procedi-
rento cmodo, além de aumentar as probabilidades de enganc mas cone-
x0es, principaimente em momentos em que toda a atengfo é dispensada a
aspectos intrinsecos e mais importantes do trabalho com o computador,
devendo ser considerada, ainda, a possibilidade de a repetig3ic cons-

“tante desse procedimento causar danos as tomadas dos aparelhos, quando

T80 curtos-circuitos - apenas danosos, nfo perigosos mo caso - em con
sequéncia do estrago eventual do cabo conector.

Uma soluc3o que parece impor-se pela simplicidade, baixe custo
e praticidade, € a adogZo do implemento descrito a seguir, cuja reali
zaclo é extremamente exequivel, passando a ser desempenhada pelo mes-
m, através do simples acionamento de um ou outro botZo-tecla que in-
tegram o conjunto, a tarefa de comutacf@io das conexdes necessirias pa-
ra LOAD e SAVE.

Basicamente, o pequeno implemento € constituido por duas chaves

reversoras funcionando como interruptoras de dois cabos coaxiais pro-
vidos de plugues nas extremidades e que fazem as conexSes EAR e MIC

77



do microcomputador e do gravador.

0 mesmo € munido também de um pequeno alto-falante para monito-
ragZo da reproduco de fitas, o que elimina a necessidade de desplu-
gar-se a tomada EAR do gravador quando se quer verificar umz gravagdo
ou localizar o seu inicio ou o seu fim muma fita.

Um potenciGmetro incorporado ao conjunto permite controlar o vo-
lume de sem de monitorag3io durante a reprodugdo da fita, sem que haja
necessidade de alterar-se o controle de volume do gravador, que poderd
ser mantido na posig3o ideal de fimcionmamento para a finalidade de car
regamento, posigfo essa determinada pela experiéncia ou com auxflio do
monitor visual constituido pelos dois pequenos IEDS - diodos lumines-
centes - integrantes do conjunto.

Ao receber tens3o acimz de 0,2 volts um LED passa a emitir luz -
vermelha, verde ou amarela, dependendo do tipo adotade - atingindo seu
ponto mdximo de luminiscéneia quando a tensdo atingir a 1,5 volts.

Da maneira como sZo ligados os dois leds do implemento, quando a
poténcia de som produzido pelo gravador atinge a marca aproximada de
1,6 volts, um dos leds produz sua luminosidade plena enquanto o outro
comega apenas a bruxulear. Um ligeiro aumento de volume do gravador em
relagdo a esse ponto, quando entZo o segundo led passa a produzir apro
ximadamente 20% de sua luminosidade, deve ser o ponto ideal para se e-
fetuar o carregamento de um programa de uma fita K-7 para o computador,
34 que-a tensdo requerida pelo computador para essa finalidade gira em
torno desse valor.

Assim, os leds funcionam como indicadores visuais durante o pro-
cesso de carregamento ou LOAD.

A montagem do implemento & bastante simples, podendo ser feita
em qualquer caixa pldstica de tamanho adequado, cuidando apenas de es-
colher bem os locals para alojamento dos compomentes para, em seguida,
executar os furos e cortes necessariocs.

S3o apresentados nas piginas seguintes dois esquemas do implemen
to, um elétrico e outro figurado, com indicagBes dos componentes utili
zados. Acreditamos ser realmente ficil, com base nos mesmos, montar es
te utilissimo implemento, que ndo se encontra & venda no mercado.
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PLUGS P2

DIODO
ALTOFALANTE LEDS CHAVES
PASSAGENS
P/ FI0S i
POTENCIOMETRO

ESQUEMA FIGURADO DO IMPLEMENTO PARA GRAVACOES
E CARREGAMENTOS DE FITA K7

ACIMA: COMPONENTES £ LIGACOES
ABAIXO: CAIXA PLASTICA COM FURACAO PARA INSTALACAO DOS MESMOS
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CH1-CH2 - Chaves dois pdlos e duas posicOes.

P1-P2 - Plugues P2, cor cinza ou preta.
P3-P4 - Plugues P2, cor branca ou vermelha,

D1-D2 - Diodos luminescentes (LEDS).

IMPLEMENTO PARA GRAVAQUES E

S DF FITAS K-7

Esquema elétrico

D3 - Diodo retificador IN 4001 ou equivalente.
Rl - Potencidmetro linear 250 K Oluns.

R2 - Alto-falante 2 a 3", 8 Ohms.

FITA K-7, EXPANSAO SEM LIMITES PARA O MICROCQMPUTADOR

No capitulo GRAVADOR K-7, A QUTRA METADE DO MICROCOMPUTADOR en-
fatizamos a utilidade do gravador K-7 como complemento do microcomputa
dor, em razdo de o mesme processar fitas que armazenam programas de m
crocomputacdo. i

Esse armazenamento constitui em realidade uma verdadeira “memori
zac3o" de programas, nfo havendo nerhuma restrigdo quanto ao tipo dos
mesmos ou seu contedido: utilitérios, arquivos de dados, aplicativos ou
de entretenimento, em linguagem Basic ou de miquina etc.

Assim, constituem as fitas K-7 verdadeira expansdic sem limites
para o computador, raz3o por que devem merecer ateng3o e cuidados ade-
quados, entre os quais destacamos:

- n8o deixd-las mrito préximas do aparelho de TV, ou de alto-fa-
lantes de grande poténcia, ou de outros aparelhos elétricos que geram
campos magnéticos de intensidade suficiente para inutilizar gravagdes
feitas nas mesmas;

- n3o deixd-las expostas ao calor e luz fortes;

- ndp tocar a fita propriamente dita com os dedos, em razlo de a
oleosidade natural dos mesmos lhe causar danos;

- mant#-las semore rebobinadas com a parte transparente da mesma
- chamada fita lider - no inicio, ao melhor abrigo possivel do pd e da
umidade e, de preferéncia, com o cartucho em pé, isto €, em posiciona-
mento vertical,

FITAS MATS INDICADAS

De forma geral, qualquer fita de boa procedéncia se presta para
armazenamento de programas de computagfo.
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Ui algumas marcas, todavia, que se recomendam mais, pelo contro-
le rigoroso com que s¥o mantidas suas caracteristicas e qualidades, po
dendo-se destacar entre elas BASF e SCOTCH.

As fitas comms de 6xido de ferro, de baixo ruido, servem perfei
tamente para a finalidade, n3c havendo necessidade de se adotar as de
custo mais elevado como as de cromo, ferro-cromo cu metal, mesmo  por-
que 0s gravadores comms K-7 que s3o utilizados em computagdio no sdo
mmidos de recursos técnicos capazes de tirar das mesmas os proveitos
que suas caracteristicas oferecem.

Apenas na modalidade de processamento HIGH-SPEED e com um grava-
dor eventualmente mais apropriado, se recomendaria o uso de. fita detem
tora de caracteristicas melhores de nivel de ruido e de gravagdo de mé
dias e altas frequéncias. -

Atualmente sfo disponiveis no mercado fitas SCOTCH com  duragdo
de 20 minutos, produzidas especialmente para computacdo. SH0 ammcia-
das como previamente testadas para evitar o que se chama de "dropout",
defeito de gravag@io que inutiliza um programa e que é causado por fa-
Iha existente na fita propriamente ou em sua pigmentacgdo.

Com relagéo a tempo de durac3o de processamento, as fitas de me-
lhor praticabilidade s3o as de 20 e 46 minutos, para gravagdes duplas
de um ou dois programas de cada lado.

Quando razdes econdmicas ou de espago justificam a utilizacfio de
fitas mals longas, recomenda-se que ndo sejam utilizadas as de duragdo
superior a 60 minutos, por duas razdes principais:

- as dificuldades para localizac3ic dos programas gravados se tor
nam maiores e por vezes extremsmente cansativas, especialmente quando
o gravador utilizado nfio dispde de conta-giros ou nfio foram feitas ano
tacdes adequadas no cartucho; )

- as probabilidades de surgirem problemas no arrasto da fita du-
rante gravagdes e reprodugdes e em rebobinamentos para a frente e para
tras aumentam, principalmente quando o role pressor de borracha e ou-
tras partes do mecanismo do gravador para movimentagdo da fita comegam
a apresentar algum desgaste ou folgas excedentes as especificagles.
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Algumas recomendaces para que a manipulag3o e processamento de
uma fita com vdrios programas ndo apresente dificuldades:

- usar fitas cujo cartucho pldstico seja da melhor transparéncia
e tenha uma escala bem nitida de visualizagfio do ponto de bobinamento.
Caso a escala n¥o seja muito nitida, aconselha-se colar no local uma
pequena tira de etiqueta adesiva clara, com marcagles apropriadas e ni
tidas, feitas previamente. Evidentemente, se o gravador utilizado dis-
puser de conta-giros de fita e forem anotados o0s pontos iniciais de ca
da gravagdo feita na fita, a presem:e recmendagao ndo & vidlida. Nio
hd divida, todavia, que a grande maioria dos aparelhos existentes atu-
alrente em nosso mercado n3o confa Com esse Tecurso;

- ndo ter mais do que dois programas longos ou tr8s médios - gra
vados duplamente e em sequéncia - em cada lado da fita;

- procurar agrupar Tum2 mesma fita programas de frequéncia de u-
s0 prixima, a fim de que o estiramento e rebobinamento da fita se pro-

cesse por igual;

- iniciar a gravaciio de cada programa sempre numa das marcas da
escala de visualizagZo do ponto de bobinamento da fita, de maneira que
se Jam facilitadas as anotagdes na tampa ou no cartucho da fita e a pré
pria localizagsio ‘do programa quando for efetuar seu carregamento para
o computador;

- manter os cabegotes e o mecanismo do gravador em condigBes sem
pre adequadas para o seu melhor deserrpenho, a fim de que a qualidade
de gravagdo e reprodugfo de fitas seja otimizada.
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ORGANIZACAD DA MEMORIA DO TK 85 E AS VARIAVEIS DO SISTEMA

Para que funcione dentro dos parametros inteligentenente estabe-~
lecidos, prestando os excelentes servigos que nos presta, o mcrocompu
tador tem sua estrutura 1nte1ectual" dividida em duas memérias: ROM,
em inglés "read only memory", e RAM, em inglés "random access memory'.
Arbas fazem parte do microprocessador ZILOG Z 80, constituido de 65535
"bytes'. Byte € uma unidade de 8 bits (bit = vnidade bindria). Os "by-
tes' armazenam eletronicamente cédigos ou mimeros bindrios, que indi-
cam ao microprocessador, através de seus milhares de circuitos eletrs-
micos integrados, quais as agBes, fingBes ou operagles que devem  ser
desempenhadas ou executadas, a fim de que a computag3o propriamente di
ta se realize. Os 'bytes” também sdo referidos como "enderegos", nume-
rados de 0 a 65535.

A ROM, como diz o nome inglés, s pode ser lida, o que quer di-
zer que podemos conhec8-la, saber o que contém, estudar o seu fimciona
mento e utilizi-la, mas € permanente e imutdvel. Desperta e dorme com
o computador, sempre do mesmo jeito, quando este é ligado e desligado.
Nela est3o contidas todas as rotinas e procedimentos de fumcionamento,
fornecimento de dados para o monitor de video e para a impressora e o
programa chamado interpretador, que traduz as instrugdes da linguagem
BASIC de forma que cada uma acione com precis@ic a rotina especifica
de cada fimgZo requerida. No TK 85 a RM ocupa os enderecos de membria
de 0 a 10240.

A BAM, como também diz o nome em inglés, € a parte da mwemdria &
qual temos acesso, isto &, é o local onde colocams e manipulamos ros-
£0s programas, quer em linguagem BASIC ou de miguina, e onde sfo ecolo-
cadas as chamadas '"varidveis do sistema", cujas fun¢Bes nos interessem
mais de perto e que logo examinaremos.

A RAM ocupa a drea de memSria dos enderecos 16384 a 65535. E sub
dividida em diversas dreas, cada qual com uma finalidade especificada.
Os enderegos dos limites imiciais dessas dreas s3o controlados pelas
varidveis do sistema, que fornecem informagdes precisas de sua locali-
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zacdo ao longo de toda a RAM, o que é de muita importincia em razio de
que algumas dessas dreas sdo eldsticas, isto €, aurentam ou  diminuem
en funcdo da quantidade de dados que contém a cada momento, empurrando
ou puxando as outras concomitantemente, o que faz com que os enderecos
ocupados pelas mesmas mudem instantemente. Aprender a comhecer e saber
com localizar esses enderecos e manipuld-los, em alguns casos alteran
do os cidigos de instrucdes que contém, é de grande valia para dominar
melhor o microcomputador.

Apresentamps a seguir um esquema figurado da RAM, extraido do ma
rwal do usudrio do aparelho. O mesmo mostra as diversas dreas mnc:.ona
das, bem como sua localizag@o relativa e o nome das varidveis do s:Lste
ma que controlam e registram os enderecos iniciais de cada wma.

Arquivo de R 1
Varidvels Programa QU;\::gm Varidveis Egﬂig

R ‘T 6s00  F ooeme b s

o

calculador miaguina GO5UB USR

$eorm 4 e AEBRER bme 4 e

ESQUEMA FIGURADO DA RAM

% Stack do Stack da Stack Rotinas
Reserva . .

0 estudo completo e minucioso das varidveis do sistema e do pré-
prio sistema constitui capitulo 2 parte e foge do escopo deste traba-
1ho. Deve ser feito com base no manual de especificagdes e uso do apa-
relho e em obras especializadas, a partir do momento em que o usudrio
se sinta habilitado e decida explorar ao miximo toda a potencialidade
de seu microcomputador,

Examinaremos aqui apenas algumas dessas varidveis do sistema, as
quais nZo devem ser confundidas com as varidvels comuns muméricas e al
famméricas utilizadas nos programas vistos anteriormente. Examinare-
mos apenas as de utilizaclio praticamente obrigatéria mesmo por princi-
piantes, com o fito de dar uma idéia de seu desempenho e de compodem
ser manipuladas, isto &, "instruidas' e usadas para certas finalidades
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Todas as varidveis do sistema ocupam enderego permanente na RAM
e, dependendo de sua fungdo, ocupam um ou dois enderecos ou "bytes” no
computador.

Vejamos as seguintes:

VARTAVEL ENDEREQO(S) FUNCED

RIP 1638816389 Indica o enderego inicial da 4rea de memd
ria ndo utilizivel no computador.

iy 16394-16395 Indica o mimero da dltima linha de um pro
grama que esteve em processamento.

DFILE 16396-16397 Indica o comego da drea de arquivo dos cé
digos para imagem de TV.

VARS 16400-16401 Indica o comego da drea de varidveis para
programacdo normal.

ELINE 16404-16405 Controla espagos para linha em digitagfo.

Reserva duas linhas no extremn  inferior
do video para edig@iv ou digitacdo.

DFsZ 16418
PXIN 1642516426 Indica o mimerc do primeiro enderego li-
vre depols de um programa.
Comecemos por DFILE:
Digite: PRINT PEEK 16396+256*PEEK 16397-16509

Tecle NEW LINE. Observe o ndmero gue aparece no canto  superior
esquerdo do video. Deve ser Q.

Digite: 10 PRINT "'CANECA'' - Repita o comando feito antes.
Tecle NEW LINE. Cbserve que o mimero que aparece no video agora

€ 14, E a quantidade de '"bytes' que a linha de programa 10 PRINT ''CANE
C4" ocupa na drea de programas na RAM. -
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Note no esquema figurado da RAM que a 4rea de programas  comega
po endereco ou 'byte' 16509.

0 comando PRINT PEEK 16396+256%PEEK 16397-16509 verifica em que
endereco se encontra o marco divisério da varidvel DFILE, que é a pri-
meira depois da 4rea de programas, e subtrai do ndmero achado o do en-
dereco de inicio da drea, 16509, sendo a diferenga a quantidade de "by
tes" em uso na &rea de programas.

Assim, para se saber 2 quantidade de "bytes' de qualquer progra-
ma, basta valer-se desse recurso. E quase uma constante a necessidade
de ter-se essa informacdo, para diversas finalidades.

Digite agora o comando como linha de programa, acrescentando-o &
linha 10 j4 existente:

20 PRINT PEEK 16396+256%FEEK 16397-16509

Tecle RUN e NEW LINE. Observe que, além da palavra CANECA, agora
o nimero que aparece no video é 67, correpondendo a 14 "bytes' da li-
nha 10 mais 53 "bytes" da lioha 20, que foi incluida como linha de pro
grama e que, portanto, ocupa espage na memdria RAM.

Caso seja necessdrio verificar apenas o endereco em que se encon
tra o inicio da 4rea, basta digitar o comando sem indicar a subtragdo
do endereco 16509: PRINT PEEK 16396+256%PEEK 16397.

Tecle NEW e NEW LINE.
Vejamos agora a varidvel VARS:
Digite: PRINT PEEK 16400+256%PEEK 16401-16509

Tecle NEW LINE. Observe que aparece agora no video o namero 793,
enbora nZo haja nenhum programa no computador.

Observando o esquema da RAM, notamos que a varidvel VARS contro-
la o limite inicial da &rea de varidveis de programas - nfo confundir
com as varidveis do sistema - marcando portanto o fim da drea de arqui
vo de imagem, isto &, o local onde o microcomputador coloca os cédigos
de um programa existente na RAM, referentes a imagens de video que de-
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vem ser geradas do mesmo. E esta drea ocupa permanentemente 793 endere
gos ou "bytes" da RAM, no caso do TK 85, diferindo do TK 82 C ou TK 83

Todo programa introduzido no computador tem seus cbdigos automa-
ticamente copiados e registrados nessa drea, de acordo com as etapas
do programi, a fim de que sejam geradas as imagens de cada uma na se-
quéncia natural.

Digite: 10 PRINT "CANECA"
Tecle NEW LINE.
Digite: PRINT PEEK 16400+256*PEEK. 16401-16509

Tecle NEW LINE. Observe o ndmero que aparece agora no video: 807,
correspondendo a 14 "bytes" da drea de programas e 793 da drea de ar-
quive de imagens.

Se for introduzido um programa que ocupe 5000 "bytes", por exem-
plo, o mimero a ser apresentado serd 5793,

Tecle NEW e NEW LINE.

A varidvel FLINE:

Ela registra sempre o enderego inicial da 4rea reservada na RAM
para a linha de programa que estd sendo digitada e que ndo passou ain-
da para a drea de programas. Seu marco divisério estd logo apds a drea
de varidveis de programas. Assim, podemos também utilizd-la para saber
a quantidade total de 'bytes" ocupados na RAM por programas que utili-
zam varidveis, o que € muito importante quando sd3o usadas varidveis ex
tensamente dimensionadas como DIM A$(200,20), DIM A(200), DIM B(200) &
cutras, por exemplo.

Digite:  PRINT PEEK 16404+256%PEEK 16405-16509

Tecle NEW LINE. Observe o ndmero que aparece no video: 79, sen-
do 793 da 4rea de arquivo de imagens e 1 de fronteira.

Digite agora: DIM A$(200)

Tecle NEW LINE.
Digite de novo: PRINT PEEK 16404+256%PEEK 16405-16509

Tecle NEW LINE. Observe agora o nimero correspondente 3 quantida
de de '"bytes" utilizados pelo dimensionamento da varidvel AS, somados
aos "bytes'’ da drea de arquivo de Lmagens.

Antes de prosseguirmos, vamos entender melhor o comando 7& utili
zado diversas vezes nas verificagdes feitas: PRINT PEEK.

PRINT PEEK 16396 significa: imprima (ou escreva} mo video o con-
tetido ou cidigo do endereco 16396.

PEEK 16397 significa: conteiido ou eddigo do enderego 16397.

PRINT PEEK 16396+256%PEEK 16397 significa: imprima o resultado
da adicfio do cédigo constante no enderego 16396 com o cédigo que cons-
ta no endereco 16397 multiplicado por 256.

Supondo que no momento da verificaclo os nimeros dos cédigos se-
jam: 139 no endereco 16396 e 64 no enderego 16397, o comando exemplifi
cado por Gltimo corresponde a 139+(256%64) ou a 16523, que &€ o endere-
co onde se encontra o marco da varidvel DFILE se no momento houver no
computador tma linha de programa 10 PRINT ''CAMECA".

Sabemos que cada "byte' é uma unidade de 8 bits que armazena um
cédigo ou um mimero bindrio. A capacidade mixima de um "byte' & armaze
nar codificacZo biniria correspondente ao nfmero decimal 255.  Vimos
também que o microprocessador utilizado no microcomputador disple de
65535 '"bytes', embora essa quantidade seja usada somente nos aparelhos
de memSria RAM expandida para 48 K "bytes". Por essa razdio, a manipula
c3c dos nimeros dos enderecos ou dos 'bytes" € feita necessaria e ine
vitavelmente por dois "bytes'', utilizando-se o primeiro para a parcela
menos significativa do nimero (a de menor peso ponderado) e o segundo
para a parcela mais significativa.

Essa peculiaridade pederd ser melhor campreendida com o exame da
préxima variivel do sistema:

A varigvel RIP, quase sempre referida comp RAMIOP.
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Ela registra o inicio da 4rea nZo utilizdvel na RAM, a drea de
de topo, mas pode ser manipulada para desempenhar outra fungZo.

Digite: PRINT PEEK 16388+256*PEEK 16389

Tecle NEW LINE. Observe o nimero 32768 que aparece no video. E o
endereco do inicio da drea referida, se o computador tiver 16 K de me-
méria RAM.

Como vimos mo esquema, a RAM comega no endereco 16384, Lembremos
que um K "byte" corresponde a 1024 'bytes'. Portanto, 32768 (= 16384 +
16384) é o enderego do primeiro "byte" ndc utilizdvel do sistema.

‘Digite: PRINT PEEK 16388

Tecle NEW LINE e ancte o contetddo do endereco 16388, que deverd
estar impresso no video. Deve ser 0.

Digite: PRINT PEEK 16389

Tecle NEW LB¥E. Anote tambdm o conteddo do endereco 16389. Deve
ser 128.

De acordo com o que vimos pouco antes sobre a manipulacio dos nid
meros dos enderegos por dois "bytes', temos: 0 {do 12 "byte') + (256%
128} (do 22 "byte') = 32768.

A varidvel RIP pode ser manipulada para baixar seu marco diviss
rio, por exemplo para o endereco 32000, a fim de que sejam  colocados
acima desse enderego programas ou rotinas que fiquem a salvo dos coman
dos NEW e CLEAR, o que pode ser um recurso muito valiocso em certas cir
cunsténcias. Deve ser levado em conta, todavia, o fato de que  também
os comandos SAVE e LOAD nfio tem efeito sobre essa drea.

Suporha-se que se queira rodar vdrios programas que utilizam um
mesmo arquivo ou conjunto de dados. Coloca-se o mesmo nessa drea, isto
&, entre os enderegos 32000 e 32768, em linguagem de miquina, carrega-
se o programa que vai utilizar esses dados, © carregamento sendo feito
normalmente através de 1OAD ou de digitacZio, e faz-se a introdug@io dos
dados do arquivo, através de chamada apropriada do mesmo pelo comando
USR, grava-se esse programa em fita K-7, procede-se a um NEW, sem afe-
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tar o arquivo na 4rea reservada, carrega-se NOVO programa para proces-
samento, € assim sucessivamente.

COMD BATXAR A RTP. Para o enderego 32000, por exemplo:
Digite: PORE 16388,0 e tecle NEW LINE
Digite: POKE 16389,125 e tecle NEW LINE

Tecle NEW e NEW LINE.

Verifique agora onde se encontra o marco divisério da RIP:
Digite: PRINT PEEK 16388+256*PEEK 1638%

Tecle NEW LINE e note que serd exibido mo video o mimero 32000,
que é o enderego onde se encontra agora o marco da RTP.

A titulo de exercicio, baixe a RTP para 29500, lembrando que di-
vidindo-se 29500 por 256 teremos um quociente de 115 com reste 60, e-
quivalendo a 60+(115%256). Se tiver ddvidas sobre a comversdo, leia o
capitulo SISTEMAS DE NUMERAGAO E O COMPUTADOR, que segue ao presente.

A varidvel DFSZ:

Ela controla o ndmero de linhas na parte inferior da tela de TV,
reservando sempre e automaticamente duas linhas ali, para digitagZio ou
edicfo de comandos ou inmstrucBes.

Digite: PRINT FEEK 16418

Tecle NEW LINE. Note que o nimero 2 que aparece no video &€ o seu
conteddo e se refere &s duas linhas mencionadas. Esse mimerc pode ser

manipulado.
Digite: 10 PR ¢=0 TO 23
20 PRINT "'LIMHA NIMERO ";C
30 NEXT C

Tecle RUN e NEW LINE. Note que, depois de rodado, o programa pé-
ra na linha 2] com a notaglio 5/20, indicande falta de espago para pros
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seguir. Manipule entfo a variivel DFSZ:
Digite: 5 POKE 16418,0

Tecle NEW LINE, RUN e NEW LINE. Note que o programa foi executa-
do integralmente agora, em comsequéncia da introdugfo da linha 5, que
mida o conteddo da varidvel de 2 para 0, anulando assim a reserva fei-
ta pela mesma. Manipule novamente a varidvel:

Digite: 5 POKE 16418,10

Tecle NEW LINE, RUN e NEW LINE. Note que agora o programa foi e-
xecutado somente até a linha 13.

A necessidade de obter as. 24 linhas de video, ou apenas 3, 5, 10
etc., varia em fungio do tipo de programa e da imaginagZo de quem o e-
labora, mas n2o hd divida, todavia, que a manipulagdo da varidvel DFSZ
pode ser muito dtil, especialmente para elaboraglic de jogos e graficos.

A variavel LFC:

Ela registra a dltima linha que esteve em digitagdio ou alteragdo
e na qual permanece o cursor de edi¢fo do programa.

Sua utilizagZo pode ser prética quando fazemos algima alteracio
T programa muito longo e esquecemos o mimero da linha alterada, sen-
do necessdrio novo acesso & mesma para retificacdio ou nova alteragio,
como exemplo. Em vez de percorrermos o programa todo, fazendo diversos

comandos LIST, voltando atrds etc., podemos fazer apenas o comando da
fungao da varidvel.

Verifique num programa existente na memdria do computador qual a
Gltima linha que fol trabalhada:

Digite: PRINT PEEK 16394+256%PEEK 16395
Tecle NEW LINE e em seguida confirme a informagdic obtida.

A varidvel PXLN:
Ela registra o primeiro 'byte" ou enderego livre apés um progra-
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ma existente na BAM. A indicag@io desse enderego pode ter muita utili-
dade em virias circunstancias de uso do computador, sendo a mais sim-
ples delas quando se quer conhecer o espago livre remanescente na RAM
durante a digitagZo de um programa longo ou apés o carregamento de um
nessa condiglio. Para obter essa indicagZo:

Digite: PRINT PEEK 16425+256*FEEK 16426

Tecle NEW LINE. O nimero fornmecido serd o do dltimo enderego o-
cupado pelo programs existente na RAM, acrescido de 1, que é o pri-
meiro "byte" livre apds o mesmo.

Comparando-se ¢ nimero fornecido com o da RIP - 32768 - sabere-
mos de imediato os "bytes' ainda disponiveis, no caso de um aparelho
de 16 K "bytes".

Se essa verificacdo tiver que ser feita com frequéncia durante
a digitacio de um programa longo, o comando da mesma poderd ser feito
ot colocado numa linha distante do programa, 9990 por exemplo, e to-
da vez que se queira aquela informagfio, bastard utilizar o cE:m:ando
GOTO 9990 e teclar NEW LINE, sem prejufzo pera o programz em digita-
¢3o ou verificag@o e estudo.

A variivel PXIN poderi também indicar diretamente a quantidade
de "bytes" disponiveis, adotando-se o seguinte comando ou instrugfo:

PRINT 32768-(PEEK 16425+256*PEEK 16426)

Ao fazer-se tal comando sem que haja linhas de programa ou di-
mensionamentos de varidvels no computador, esperar-se-4 obter no vi-
deo o nimero 16384 como resposta, equivalente a 16 K "bytes' da RAM,
34 que 1K "byte" é = 1024 "bytes". Mas, efetivamente, o computador
forneceri o nimero 16252, portanto 125 'bytes" a menos, em virtudede
0s mesmos serem ocupados permanentemente pelas varidveis do sistema.

Assim, para efeito de saber realmente qual a disponibilidade de
"bytes' na RAM, para utilizagf@io em programas, devem ser descontado-s :
125 "bytes" ocupados pelas varidveis do sistema, mais 793 do arquivo
de imagem de TV e mais 100, aproximadamente, ocupados.pelos chamados
"stacks" existentes na R&M, restando em verdade cerca de 15350 ende-
regos ou bytes".
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Examinamos apenas algumas das varidveis existentes no sistema, e
o fizemos mals com o fito de dar uma idéia do que s3o, como fimcionam
e como podem ser manipuladas. Mas, como dissemos no inficio deste capi-

tula, o estudo completo e profimdo das mesmas foge 2 finalidade deste
humilde trabalho.

Entre as diversas outras varidveis do sistema, hd mais algumas
de muita utilidade prética e outras que valem ser comhecidas no minimo
por suas curiosas e peculiares funcles, sobretudo para o usudrio inte-
ressado em tirar o miximo rendimento de seu microcomputador & medida
em que vai se aperfeigoando em programacdes mais avangadas.

Recomendamos um exame de todas as varidveis do sistema no manual
de proprietirio do aparelho. Seu amplo conhecimento e dominio, entre-
tanto, e com 3j4 afirmamos, depende de estudo minucioso, feito 2 parte
do presente, e com auxilio de literatura especifica.

SISTEMAS DE NUMERACAO E O COMPUTADOR

Qualquer usudrio de computador - micro, mini ou macro - inevita-
velmente se defrontard com problemas relacionados a sistemas de mmera
¢3o, quer seja para estudo, compreensdo e manipulagdo do préprio compu
tador, quer seja para conversdes necessdrias em programagles, de forma
que é sempre Gtil ter as mios dados e tabelas que facilitem a rememori
zagdo deste assunto, por vezes intrincado.

NUMERACAD DE BASE 10 OU DECIMAL: Utiliza 10 simboles: 0, 1, 2, 3, 4,5,
6, 7, 8 e 9.

Sabemos que um algarismo tem tanto mais valor ou peso quantomais
3 esquerda estiver muma escala de posigles de um nimero. Assim, 0 rume-
ro 1000 vale 1000 vezes 0001 no sistema decimal porque os valores das
posicBes aumentam em poténcias de 10 para cada casa esquerda naescala.
Exemplo:

NOMERO N N N N
POSIGED 4 3 2 1

3 2 1 0
PESO/VALOR 10 10 10 10

VALOR RELATIVO Nx1000 + Nx100 + Mx10 + Nxl

Agsim, o mimero 1 8] 0 0 vale 1000
porque (1x1000)+(0x100) +(0x10) + (0x1) = 1000

0 mimero 3 2 _ 4 7 vale 3247

porque  (3x1000)+(2x100) +(4x10) + (7x1) = 3247

NUMERAGED DE BASE 2 OU BINARIA: Utiliza 2 simbolos: O e 1.

Tem seus valores aumentados em poténcias de 2 para cada casa co-
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locads 2 esguerda na escala de posicBes. Assim,

rio vale 8 vezes 0001. Exemplo:

1000 em sistema bing-

NMERD N N R N
POSIGAD 4 3 2 1
PESO/VALCR 23 22 2I 20
VALOR REEATIVO N8 + x4 + M2 + Nxl
Assim, o mimero 1 0 0 0 vale 8
porque (Ix8) + (&) + (Ox2) + (OxI) = B
0 miarero 1 1 1 1 vale 15
porque (1x8) + (1x4) + (x2) + (1x1) =15

NUMERAGAO DE BASE 256, SISTEMA ORA PROPOSTO: Utiliza 256 simbolos, com
- preendendo os nimeros he
xadecimais de 00 (=0) a FF, ou os decimais, de 0 a 255. Sua potencia
gio & de 256 para cada posiglo & esquerda na escala de posicles dos ni
MEros.

Sua representaclp é feita sempre entre aspas e com valores atri-
buidos a cada simbolo, separado um do outro por parénteses. Entre os
parénteses & colocada a letra H quando os valores sdo representados p/
nimeros hexadecimais (sempre em grupos de 2 digitos cada, como € norma
em computagdo), ou a letra D quando os valores s3o representados pelos

mimeros decimais. Exemplificando:

NUMERACAO DE BASE 16 OU HEXADECIMAL: Utiliza 16 simbolos: 0, 1, 2, 3,

4,5,6,7,8, 9 4,3B,C, D, E,
F. A € equivalente a 10 em decimal, B=11,C=12, D= 13, E= 1, F
= 15.

0s nimeros hexadecimais tém seus valores ou pesos aumentados em

poténcias de 16 para cada casa colocada 2 esquerda na escala de posi-

¢cOes dos digitos. Assim, 1000 em hexadecimal vale 4096 vezes 0001. E-

xerplos:
NUMERD N N N
POSIGAD A 3 2 1
3 2 1 0
PESO/VALOR 16 16 16 16
VALOR RELATIVO Nx4096 + Mx256 + 16 + Ml
Assim, 0 mimero i 0 0 0 vale 4096
porque (1%4096)+(0x256) + (0x16) + (0x1) = 4096
0 nirero 3 1 6 5 vale 12465
porque (3x4096)+( 1x256) + (6x16) + (5x1) = 12645

%

(H)
n 1
NUMERD N OU(D) N
POSICAD 2 1
PESO/VALOR 256 ! 2560
VALOR RELATIVO Mx256 Ml
Assim, o mimero "0 (H) 00" aeeiennnes vale 4096
porque (16x256) + (0x1) ceesecnene = 4096
0 nimero "FF OH) FF" eeeieiiens vale 65535
porque (255%256) + (255%1) eeeenacen. = $5535
0 mimero "117 (D) 7Y PN vale 30000
porque (117x256) + (48x1) .evveeene = 30000

Os computadores classificados como de 8 bits (= 1 "byte') sio
manipulados através de ndmeros que variam de 0 a cifras muito elevadas
Os que adotam o microprocessador Z 80 da Zilog, caso do TK e outros da
linha Sinclair, s3o dotados de 65535 '"bytes" ou enderegos, muitos dos
quais tém que ser manipulados com certa frequéncia.

Mas, como sabemos, 8 bits s6 podem conter e representar mime-

ros equivalentes a 0 a 235, mum total de 256, de forma que os computa-
dores dessa categoria utilizam 2 "bytes' (cada um com 8 bits) para pro
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cessamento de mimeros de 0 a 65535,

Os dois "bytes" sZ@io usados pelo computador, nessa fungdo, como
nimeros rnuma escala de posicdes: o primeiro "byte" (o de endereco mais
baixo) na primeira posicfio, o segundo "byte™ (o de endereco mais alto)
na posig3o equivalente & esquerda do primeiro, de forma que o primeiro
é de poténcia 0 e o segundo de poténeia 1. Se fossem usados 3 "bytes"
para essa fungdio, para nimeros superiores a 65535, o terceiro "byte"
cupana, figuradamente, o 32 lugar & esquerda na escala de posigles e
seria potenciado ao quadrado, isto &, poténcia de indice 2, em analo-
gia com os demais sistemas de mmeragio.

Para computadores até a capacidade mencionada, duas posig®es ape
nas s3o suficientes, por cobrirem toda a gama de nimeros de 0 a 65535.

Seguindo as normas vigentes e supendo que tenhamos que mdar a
RIP - como fol visto no capitulo CRGANIZACAO DA MEMCORTA DO TK 85 E AS
VARTAVEIS DO SISTEMA - para o endereco 32150, vamos encontrar a seguin
te indicag3o: "BATXAR A RTP PARA 32150". Temos entZio que comverter es-
se nimero e anotar 0s resultados para, em sepuida, fazer os comandes
necessirios.

Se a notagZo ou instrugdo para o mesmo fim for feita segundo pro
posto agora, teremos a indicagdio feita na seguinte forma: BAIXAR A RIP
PARA "125(D)150". De acordo com o exposto mais acima, fazemos os coman
dos diretos seguintes:

PCKE 16388, 150 e NEW LINE
POKE 16389, 125 e NEW LINE
NEW e  NEWLINE
Se quisermos saber a que endereco corresponde a notag3o basta e-
fetuarmos: 256x125 (do 22 "byte') + 150 (do 12 "byte™), ou, com ji te
mos visto: 150 + (256x125), resultando 32150.
Quando for conveniente fazer as notagBes em nimeros hexadecimais
num programa em linguagem de miquina, por exemplo, basta substituirmos

os valores decimais pelos seus correspondentes hexadecimais, com auxi-
lio da tabela de equivaléncia HEXA-DECI, introduzida logo apds o pre-
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sente capitulo, com a conveniéncia de ndio se ter que se preocupar com
cédleulos para esse fim.

A conversdo de um mimero decimal para um de base 256 faz-se com
una simples operacZio aritmética de divis#io. Seja o nimero 16509, como

exemplot
16509 dividido por 256 = 64, com resto 125.
Logo, "64(D)125" & o equivalente NUMERO DE BASE 256.
Seja o nimero 31450, como outro exemplo:
3450 dividido por 256 = 122, com resto 218.
Logo, "122(D)218" é o equivalente NOMERO DE BASE 256.
As vantagens. desse sistema, numa andlise mais imediata:
- notagdes diretas e concisas;

- maior facilidade na introdugdiv de dados correlatos no computa-
dor, j& gue sua interpretac@io & direta e imediata;

- maior rapidez nas conversBes necessirias.
Enbora nfio aparente & primeira vista sua grande utilidade, a mes

ma serd facilmente percebida pelo usudrio de computador tZo logo a ne-
cessidade de manipulacio de ''bytes' ou enderecos se manifeste.
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TABELA DOS SIMBCLOS DOS SISTEMAS DE MIMERACAD E EQUIVALENCIAS

{Os sublinhados constituem os simbolos de cada sistema.)

DECTMAL: HEXADECTMAL: BINARTO:
0 "] 0
1 1 1
2 2 10
3 3 11
4 4 100
2 5 101
6 6 110
z 7 11
8 8 1000
2 9 1001

10 A 1010
1 B 101
12 c 1100
13 D 1101
L E 1110
5 F 111

Em computagZo & generalizado o uso dos digitos hexadecimais em
grupos de dois, separados ou agrupados. Por exemplo: 00, 09, C5, A7,
B306 etc., para facilidade de leitura e compreensdo, o mesmp acontecen
do com os nimeros bindrics, que sdc agrupados em quatro digitos. Por
exemlo: 0001, 0C10 Q111 etc. A ordem crescente & da direita para a es-
querda, em ambos OS Casos.
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TARFLA HEXA-DECT - COMBINACQOES DOS SIMBOLOS HEXADECTMAIS
E SEUS EQUIVALENTES DECIMAIS

0ot 2 3 4 5 6 7 8 9 A B C D E F

0 1 2 3 4 5 6 7 8 910 1 1213 1% 15
6 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31}
32 33 3% 35 36 37 38 39 40 41 42743 44 45 46 47
48 49 50 51 52 53 54 55 56 57 58 59 60 61 62 63
6 65 66 67 68 69 70 71 72 73 W 75 76 77 78 19
80 81 82 83 8 8 8 87 8 8 90 91 92 93 9% 95
96 97 98 99 100 101 102 103 104 105 106 107 108 109 110 111
112 113 114 115 116 117 118 119 120 121 122 123 124 125 126 127
128 129 130 131 132 133 134 135 136 137 138 139 140 141 142 143
144 145 146 147 148 149 150 151 152 153 154 155 156 157 158 139
160 161 162 163 164 165 166 167 168 169 170 171 172 173 174 175
176 177 178 179 180 181 182 183 184 185 186 187 188 189 190 191
192 193 194 195 196 197 198 199 200 201 202 203 204 205 206 207

208 209 210 211 212 213 214 215 216 217 218 219 220 221 222 223
294 225 226 227 228 229 230 231 232 233 234 235 236 237 238 239
260 241 242 243 244 245 246 247 248 249 250 251 252 253 254 255

MO oW O~V WN —O

Os 16 simbolos hexadecimais encontram-se na primeira linha supe-
rior e na primeira coluna & esquerda, ambos fora do quadro. Dentro do
quadro encontram-se os nimeros decimais de 0 a 255, que correspondem,
em equivaléncia, 3s combinagBes possiveis dos simbolos hexadecimais.

As combinagdes sfo obtidas através do encontro das linhas com as
colunas em que se encontram os simbolos. O ponto de encontro das mes-
mas, dentro do quadro, di o nimero decimal equivalente, Exemplos:

Para se determinar o equivalente decimal do n® hexadecimal B7,
procura-se na 12 coluna 2 esquerda, fora do quadro, a letra B e percor
re-se sua lirha até a coluna em que se encontra o n® 7, na 12 linha fo
ra do quadro. No ponto de encontro das mesmas encontra-se o mimero de-
cimal equivalente, no caso o n? 183.

Para se determinar o equivalente hexadecimal do n® decimal 166,
procura-se este no quadro dos nimeros decimais e determina-se a linha
em que se encontra o mesmo em relagdo 3 12 coluna & esquerda, fora do
quadro, achando-se A. Em seguida, determina-se a coluna em que se en-
contra o mesmo em relagiio & 12 linha superior, fora do quadro, achan-
do-se o simbolo 6. O n hexadecimal serd Ab, equivalentea 166 decimal.
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OONVERSAD DECIMAL PARA BINARIO (BASE 10 PARA BASE 2)

A conversdio ¢ feita através de divisdes sucessivas do ndmero de
cimal por 2, anotando-se os restos das divisdes, até o quociente tor
nar-se menor do que o divisor 2. O mimero convertido & formado pelo
Gltimo quociente e os restos das divisdes efetuadas, lidos na orden in
versa aguela em que foram obtidos.

N2 DECIMAL N@ BINARTIO PROCEDIMENTO
8 = 1000 8:2=4 canrestop_)
4 :2=2 comrestog’
2:2=1 com resto 0
[R]3 = 111 0010 14 2 2 =57 com restog)
37 :2=128 com restol)
28:2=14 comrestog,
Wi2=7 ccmrestop_)
7:2=3 comresto_]_’
3:2=1 com resto 1
1520 = 101 1111 0000 1520 s 2 = 760 com resto _(_)_)
760 : 2 =380 . com resto O y
380 :2=190 ... comrestog)
190 : 2 =195 cam restog’
95 1 2 =47 . com resto_'[_)
47 1 2=23 com resto_]_’
23:2=1 ccmrestol}
Nw2=5 ccmrestol,
>:2=2 .. comresl:o_]_)
2:2=1 com resto O

Observacdo: Quando o ndmerc decimal a ser convertido for muito grande,

a conversfio se torna mais rdpida se for feita primeiramen-
te para mimeros de base 256, em seguida convertidos para hexadecimais
e finalmente para bindrios.
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CONVERSAD BINARIO PARA DECIMAL (RASE 2 PARA BASE 10)

A conversdo é feita multiplicando-se os digitos bindrios pelo va
jor relativo i potenciagio da base 2 nas posigdes correspondentes aos
mesmos na escala de pesos, sendo a soma dea?ses produtos o nimero comn-
vertido. O uso da tabela que se segue facilitard as comversdes:

TARELA DE POTENCIAS DAS POSIQUES E VALORES RELATIVOS DAS MESMAS

POSICAD 16]514]31211109876543?(])
Sto&,3,2
FOTENCIA 215]5141513]512)51115101,91,815758) 2|5 2% %] |2
L | =
L - N A A R S B R R RN
Exemplos:
Ne BINARIO Ne DECIMAL PROCEDIMENTO
1000 = 8 1x 8 =28 (8 é a potenciagfo da base
2 na posicao 4).
11 1000 = 56 32 + 16 + 8 ~ Soma dos valores rela-
tivos &s posigdes 6, 5 e 4,
onde o digito & 1.
1010 111 = - 175 1286+ 32+8+4+ 2+ 1 - Soma dos
produtos das posigBes em
que o digito € 1.
1 0101 1001 = 857 512 + 256 + 64 + 16 + 8§ + 1 - Idem.
1100 0011 010 = 3125 2048 + 1024 + 32 + 16 + 4 + 1 - Idem.
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CONVERSAO DECIMAL PARA HEXADECIMAL (BASE 10 PARA BASE 16)

A conversdo € feita através de divisbes sucessivas do mimero de
cimal por 16, anotando-se os restos das divisdes, até o quociente tor-
nar-se menor do que o divisor 16. O nimero convertido é formado pelo il
timo quociente e os restos das divisdes feitas, lidos na ordem inversa
aquela em que foram obtidos, e convertidos para os simbolos hexadeci-
mais correspondentes. Seguem-se exemplos:

Ne DECIMAL. N2 HEXADECTMAL PROCEDIMENTO
114 = 72 114 : 16 = 7 com resto 2
236 = EC (E=14/C=12) 236 : 16 = 14 _com resto_ 12
1520 = 5F0 (¥=15) 1520 : 16 =95 comresto 0
95: 16 =5 com resto 15
16384 = 4000 16384 : 16 = 1024 com resto 9)
1024 : 16 =64  com resto O y
641 16=4 com resto O
24564 = 5FF5 (F=15) 24565 ¢ 16 = 1535 com resto

1535 : 16 = 95
95 : 16 =5

com resto 13
com resto_ 15

ObservagZo: A conversZio de nimeros decimais até 255 pode ser feita di-
reta e facilmente com auxilio da tabela HEXA-DECI.

A conversfio de nimeros decimais superiores a 255 pode ser
feita primeiramente para nimeros de base 256 e estes convertidos dire-
tanente com auxilio da mesma tabela HEXA-DECI. Exemplos:

Ne DECIMAI, N° HEXADECTMAL PROCEDIMENTO

32600 = JF58 32600 : 25 = 127 com resto 88
{Tabela: 127 = 7F ¢ 88 = 58).

30150 = 75CH 30150 : 256 = 117 com resto 198

(Tabela: 117 = 75 e 198 = C6).
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CONVERSAO HEXADECIMAL PARA DECIMAL (BASE 16 PARA BASE 10)

A conversdo & feita: primeiramente convertendo-se os simbolos he
xadecimais para seus equivalentes decimais e em seguida multiplicando-
se estes pelo valor relativo 2 potenciagZo da base 16 nas posigles cor
respondentes aos mesmos na escala de pesos, sendo a soma desses produ-
tos 0 mimero convertido.

S3o apresentadas a seguir duas tabelas que facilitam conversdes:

TABELA DE POTENCIAS DAS POSIGOES (BASE 16)

POSIGAD 4 3 2 !

3 7 ] 0
POTENCIA 16 16 16 16
VALOR RELATIVO |  * 4096 * 256 k16 *

TARFIA TE BQUIVALENCIA HEXADECTMAL-DECTMAL

0=20 4=4 8 =8 c=12
1=1 5=35 Q=9 D= 13
2=2 6 =6 A=10 E= 14
3=3 7=7 B=11 F=15

Exerplos:

No HEXADFCIMAL, N°© DECIMAL  PROCEDIMENTO

¥ = 31 (1x16)+(15x1)

93 = 147 (9%16)+(3x1)

AN = 1252 (4x256)+( 14x16 4+ (4x1)

4000 = 16384 (44096 ) +(0x256 )+(0x16)+{0x1)

7F58 = 32600 {7:6096)+(15x256)+(5x 16 )+(8x1)

frreg

4321 = PosigBes

Para conversdes de nimerocs hexadecimais de dois simbolos
apenas, a convers3o poderd ser feita diretamente com auxilio da tabela

(Obs.:
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HEXA-DECT.

CONVERSOES RAPIDAS: Mimeros hexadecimais de 3 ou 4 digitos poderzo ser

considerados em base 256, convertidos para mimeros

de base 256 em decimal, com auxilio da tabela HEXA-DECI, e em seguida
para nimeros decimais.
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Tomemos como exemplo o nimero 7FS8:

- considerado em base 256 = "7F(H)58)"

Consultando a tabela HEXA-DECI, acharemos: 7F = 127, 58 = 88.
- convertendo-se para base 256 decimal = "127(D)88"

- resultando: (127x256)+88 = 32600.

Outro exemplo: nimeroc hexadecimal 63D8:

- considerado em base 256 = "63(H)D8"

Consultando a tabela HEXA-DECI, acharemos: 63 = 99, D8 = 216.
- convertendo-se para base 256 decimal = "99(D)216)"

- resultapdo: (99x256)+216 = 25560.

CONVERSAD BINARIO PARA HEXADECIMAL (BASE 2 PARA BASE 16)

CONVERSAO HEXADECIMAL PARA BINARIO (BASE 16 PARA BASE 2)

Os ndmeros bindrios sZo escritos em grupos de quatro digitos se
parados ums dos outros por espago, sende cada grupo convertido para o
correspondente hexadecimal, de acordo com suz equivalénciat

A conversdo de nimeros hexadecimais para bindrios é feita pelo
PTOCESSO INVerso.

E apresentada a seguir uma tabela de equivaléncia, para facili-
tar as conversdes:

TABELA DE EQUIVALENCIA NIMEROS HEXADECIMAIS E BINARIOS

0 0000 4 0100 8 1000 C 1100
1 0001 5 0101 9 1001 D 1101
2 0010 6 0110 A 1010 E 1110
3 0011 7 0111 B 1011 F 1111
Sepuem-se exemplos de conversdes!
No BINARIO R (0] (4] 1001 0010 0001
= A 9 2 1 . N2 HEFADFCTMAL.
N2 BINARIO 01 1011
= 7 B . N° HEXADECIMAL.
Ne HEXADECIMAL A 5 3 c
= 1010 0101 0011 1160 N2 BIWARIO.
N2 HEXADECIMAL 1 F
= 0001 1 N¢ BINARIO.
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FURCOES MATEMATICAS NO TK

Podemos afirmar, sem exagero, que as fumgBes matemdticas do TK,
aliadas aos recursos de programagio de que dispde, transformam-no numa
poderosa calculadora cujos limites s3o apenas os conhecimentos e a i-
maginag¥io de seu usudrio.

NaZo € nosso propdsito explorar nestas poucas piginas as fabulo—
sas possibilidades que esse maravilhoso aparelho oferece, nem contamos
com capacidade para tanto.

Atendo-nos ao escopo deste trabalho, cumpre-nos apenas relacio-
nar e descrever sucintamente as fung®es disponiveis no mesmo e, atra-
vés de pequenos programas, propiciar ao usudrio principisnte nogBes
bisicas de sua utilizagZo, deixando a seu cargo a exploracfic adequada
e mixima desses recursos para t3o logo quanto dominio e conhecimentos
seus lhe permitirem.

FUNCAD 4BS: Através desta funglio o computador fornmece o valor

absoluto cu "médule" de um valor mmérico relativo.

"Modulo" ou valor zbsoluto de -347 & 347, de + ou -1000 & 1000.

FUNCAD SCN: Fornece o valor unitdrio +1 ou -1 (sinal) gerador de
um nimero relativo positivo ou negativo, ou o fator
0 de um mmere neutro.

PARENTESES (): Cabe observar aqui que os parénteses, quando usa-

dos em expressSes matemdticas, fimecionam como co-

mandos especiais, indicando ao computador que as instrugdes de opera-
¢Bes contidas pelos mesmos devem ser executadas prioritariamente em re
lagzo as demais. B

A seguir é apresentado um pequeno programa que ilustra as  duas
fungBes acima descritas, ABS e SGN, além de exemplificar alguns outros
usos das fungBes INT, RND, IF, jd vistas no capitulo O BASIC SEM RO-
LEIOS, ATRAVES DO USO.
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Tendo em vista a necessidade de exatidfio e urilizacfio de certos
recursos graficos disponiveis somente no préprio microcomputador TK, a
partir deste ponto a maioria dos programas que serZo introduzidos mes-
te trabalho serd apresentada na forma de listagens impressas pela enge
thosa impressora produzida especialmente para microcomputadores da 1i
rha Sinclair.

Considerando a finalidade diditica deste trabalho, as listagens,
nZo cbstante nfo serem introduzidas precedidas da palavra "digite', de
verdZo ser normalmente digitadas pelo leitor praticante, j& que é esta
a melhor maneira de fixar os conhecimentos adquiridos.

Tecle RUN e NEW LINE e observe como s3o interpretados os mimeros
gerados pelas instrug®es das linhas 5, 10 e 30, com sinais positivos e
negativos. As livhas 80, 90 e 140 ilustram as fungBes SGN e ABS, inclu
sive a linha 150. Rode o programa algumas vezes para melhor assimilar
seu desemperho. Note como a linha 10 torma negativoe o nimero gerado pe
la linha 5, caso o mesmo seja igual ou exceda o valer 3.

0 resultado tipico de uma rodada do programa é apresentado a se-
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guir, copiado pela impressora diretamente do video:

Hnu

FUNCAD EXP: Formece o mimero ''e' elevado 2 poténcia indicada. O
mimero ''e'", cujo valor é 2,71828..., & a base dos lo
garitmos naturais ou neperianos (de John Neper)}, assim como 10 é a ba-

se dos logaritmos decimais ou de Briges.

Sabemos que o logaritmo de um mimero € o expoente a que se deve
elevar a base adotada, isto &, a base do sistema de mumeracfio ao qual
pertence esse mimero, para obté-lo, e que a base de um sistema de lo-
garitmos € o mimero cujo logaritmo nesse sistema € 2 unidade.

Assim, 1 é o logaritmo natlFal de """ (ou % 71828), camo T €olo
garitmo decimal de 10, sendo "' = 2,71828 e 10

Elevar "e" a uma poténcia indicada, por exemplo "e"3, significa
elevar 2,71828 2 sua terceira poténcia, resultando 20,08553. Elevar 10
3 sua terceira poténcia resulta 1000.

Os computadores de ldgica SINCLAIR incluem ¢ sistema neperiano
em suas fungles j& definidas como rotinas internas. Isto quer signifi-
car que, desejando-se elevar "e" & 32 poténcia, basta comandar  PRINT
EXP 3. O resultado serd 20.085537. (Lembremos que no computador a vir-
gula é substituida pelo ponto, em se tratando de mimeros.)
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A potenciacdo de ocutros mimeros no TK € feita através da fimgZo
simbolizada por ** (2 asteriscos, na tecla H). Para elevar 10 & tercei
ra poténcia, por exemplo, deverd ser feito o comando PRINT 10°%*3. O re
sultado, obviamente, serd 1000.

Experimente comandar:

PRINT EXP 3
PRINT 10%%3
PRINT EXP 12
PRINT 10%%12
1,0

FUNGAO IN: Fornece um logaritmo "natural’, isto €, da base 'le'.
IN é a fungfio inversa de EXP.

Experimente comandar:
PRINT LN 20.085537

O resultado serd 3, obviamente, que € o logaritmo natural do mi-
mero fornecido.

0 TK nfio inclui em suas fungBes ji definidas internamente o for-
necimento de logaritmos decimais. Para obt&-los, & necessdrio dividir
o LN do nimero em operag3c por LN 10. Assim, para obter o logaritmo de

cimal de 1000 comande:
PRINT IN 1000/1¥ 10, resultando 3.
Experimente ainda:
PRINT IN 15625/LN 10
PI (Letra grega M1): NZo obstante estar incluido como fungsio mate
mitica, na verdade representa apenas o valor numérico da relag@io cons

tante entre o comprimento de wma circunferéncia e o comprimento de seu
raio, anbos expressos com uma mesma unidade. O valor aproximado de PI

€ 3,141592653...
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Um exemplo clissico da aplicaglo de PI € a medida da circunferén
cia:

OOMPRIMENTO DA CIRCUNFERENCIA = Ex2PI ou DxPI, onde R = raio e D
= didmetro.

Experimente o comando direto:
PRINT 0,7xPI

onde 0,7 equivale 2 0,7 m e representa o difmetro da roda de uma biei-
cleta, e constate que a cada volta dada a roda faz um percurso de apro
ximadamente 2,2 m.

FUNGAD SQR: Fornece a raiz quadrada de um ndmero X.

Rememorando, a raiz de um mimero € a quantidade que, tomada de-
terminadas vezes como fator, forma cutra quantidade chamada poténcia.
0 mimero de vezes que a raiz entra como fator € chamado indice. A raiz
é indicada pelo simbolo V., chamado radical.

A resolugdo da expressfio V 144 & obtida no microcomputador atra-
vés do comando:

' PRINT SQR 144
cujo resultado serd 12, obviamente.

Extrac@o de raiz quadrada ou de indice 2 € uma fung3o ji defini-
da no microprocessador do TK, nfo havendo no mesmo, entretanto, defi-
niclo para extragd@io de raizes de outros indices, como cibico, quarto,
quinto etc.

No TK a extragl3o de raizes de Indice superior a 2 é feita utili-
zando-se o recurso inverso, ou seja! elevar o nimero & poténcia do va-
lor inverso do indice da raiz, j& que, como sabenps,.extrair a raiz de
um mimere equivale a elevar esse nimero & poténcia e onde X € o indi
ce da raiz que se quer extrair. Assim: -

5 1
V 3125 equivale a (3125)5 , cuja raiz é 5.
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5 1
V 739375 equivale a (759375)5 , cuja raiz & 15.

FUNQCES SIN, COS, TAN:

SIN fornece o valor do seno de um &ngulo no circulo, sendo o cir
culo considerado o trigonométrico.

C0S idem do co-seno.
TAN idem da tangente.

0 sngulo cujos valores SIN, 00S e TAN s3ic desejados deve ser ex-
presso em radianos, sendo um radiano = 0,01745329 grau. Assim, um &n-
gulo de 30 graus é = a 0,5235987 radiano. Para se obter um dos valores
em questdo de um &ngulo de 30 graus, por exemplo, deve ser feito o se-
guinte comando

PRINT SIN 0.5235987

0 resultado obtido, como sabemos, serd um valor relativo - real-
mente relativo - ao raio do circulo trigonométrico em que estd inseri
to o trifingulo a que partence o dngulo.

FUNCOES ASN, ACN, ATN:

ASN fornece a medida em radianos do arco-seno.

ACH idem do arco-co-seno.

ATN 1dem do arco-tangente.

Estas medidas s3o calculadas pelo computador com base nos valo-
res respectivos de SIN, COS e TAN que lhe s3o formecidos, ji que s&3o

fungBes inversas umas das outras.

Assim, se se quiser a medida do arco de um seno de valor 0,5, o
comando a ser feito é:

PRINT ASN 0.5

cujo resultado serd 0.5235987 radiano (= 30 graus), que & o &ngulo ou
arco ao qual pertence o seno. :
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Segue-se um paquéno programa para ilustrar o que fol explanado: expresso em graus. Através da instrugfio da Linha 40 do programa o com-
putador faz a convers2o para radianos.

Tecle RUN e NEW LINE. Fornega vdrias medidas de &ngulos para ve-
rificar ou estudar os resultados.

(]

1]

-

Deve ser cbservado ainda que as fungdes ACS e ASN formecem resul
tados errados se os argumentos, isto &, os valores formecidos de _sena
- SIN - e co-seno - COS - nZo estiverem entre -1 e 1, pois os mesmos
nf¥o existem abaixo ou acima desses valores, razdo pela qual a linha 30
do programa acima limita os cdlculos a &ngulos de até 179 graus.

Conversdes de graus para radianos podem ser feitas através da se
guinte férmla:
G/180%PI, onde G = graus. E de radianos para graus:

R/PIx180, onde R = radianocs.
Seguem-se dois programas relacionados com trigonometria, ambos e-

laborados para exibirem os mais variados grificos das fungles seno e
co-seno e cdlculos e gréficos da tangente:
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. 0 r?sultarfio tipico de uma rodada do programa é apresentado a se-
guir, coprado diretamente do video pela impressora:
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AtencZo: Para maior facilidade e compreensdo, o dngulo cujos va-
lores serZo calculados e fornecidos pelo microcomputador devers ser
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Depois de digitado o programa:

Tecle RUN e NEW LD¥E. Fornega os dados que o computador solici-
tar através do video, para que o grifico correspondente seja exibido.

Aperte qualquer tecla - menos BREAK - para novos ciclos do pro-
grama, com a exibicdo de gréficos diferentes, que serfo cbtidos median
te o forneciwento de medidas diversas de comprimento e amplitude.

Rode o programa algumas vezes a fim de observar bem os efeitos e
xecutados pelas instrugBes das linhas 10 a 130.
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530 apresentados a seguir dois graficos tipicos do programa:
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Depois de digitado o programa:

Tecle RN e NEW LINE. Fornega o dado solicitado pelo computador
e, como de costume, observe bem os diversos efeitos do programa.

E.xperime.mte entrar com um angulo de 45 graus e note como a tan-
gente do grifico corresponde ao cidlculo formecido, isto é: TANGENIE =
1 RATO.

A linha 30 do programa limita os &ngulos a serem introduzidos
75 graus em razdo das limitagBes do video. As linhas 180 a 260 criam
segmento do circulo. A linha 60 transforma graus em radiancs, que &
sistema utilizado pelo microcomputador.

00 W

Segue-se um grifico tipico do programa, copiado pela impressora.
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PROGRAMAS FINANCETROS

A capacidade e possibilidades de cdlculos de wum microcomputador
sdo praticamente ilimitadas.

As funcBes matemiticas ja incluidas mo seu sistema operacional e
os immeraveis recursos de programacZo de sua linguagem de interpreta-
¢lo, inteligente e criativamente conjugados pelo usudrio, permitem rea
lizacdes verdadeiramente incriveis. Quem conhece alguns dos melhores
programas utilitdrios e recreativos disponiveis no mercado sabe  quio
verdadeira é essa assertiva.

Apresentamos a seguir cinco pequenos programas financeiros, de u
so pessoal ou familiar praticamente obrigatérios nos dias atuais, que
poderdo dar uma pilida idéia das potencialidades descritas, ao mesmo
tempo que oferecem exemplos de recursos para programas afins.

0Os quatro primeiros programas dispensam instrugBes para sua uti-
lizacdo. Depois de postos em operagdo no microcomputador, serd apenas
necessério introduzir via teclado os dados solicitados através do vi-
deo para obter prontamente os resultados elaborados pelo computador.

Apds a listagem de cada programa € apresentado um quadro tipico
do mesmo, copiado diretamente do video pela impressora.
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Para rodar em FAST, acrescentar as seguintes linhas:

35 FAST
455 SLOW

O programa foi elaborado para conferéncias ou célculos de rendi-
mentos de cadernetas de poupanga até 12 meses. Para aumentar esse pra-
zo © valor atribuido 2 varidvel N na linha 10 do programa deverd ser
modificado.

Caso seja alterada a atual remuneragdo de juros de 0,57 ao més,
o fator 1.005 da linha 220 deveré ser alterado correspondentemente.

Uima vez introduzido o valor inicial aplicado, o programa ird so-
licitando através do video as taxas de corregdo monetdria e saques ou
depdsitos eventuais de cada mBs. Introduzidos os dados, via teclado, o
saldo acumilado do més serd imediatamente apresentado, corrigide e a-
crescido dos juros normais. Deve ser lenbrado que um depdsito feito de
pois do dia do més de referéncia da cadermeta s6 é vilido para corre-
¢3o e juros no mes seguinte, devendo portanto ser langado de acordo.

Para interromper a sequéncia mm determinado m8s, bastard digi-
tar 0 (zero) quando o computador solicitar a taxa de correg2o do més.

N3o havendo saques nem depésito, deverd ser formecido tambémova
lor 0 quando ¢ computador solicitar esses dados no mSs em processamen-
to. Se porventura ocorrerem ambos, deve ser apurada a diferenca e in-
troduzida apenas esta, cano saque ou depdsito, ou seja, a do que preva
lecer.

Se o programa puder ser de grande servemtia, seri aconselhdvel
té-lo gravado em fita K-7, para utilizac®o rdpida a qualquer momento.
Sntes de fazé-lo, porém, leia o capitulo seguinte a este, MANTPULANDO
DIVERSOS PROGRAMAS A UM SO TEMPO, ja que poderd ser interessante agru-
par na mesma gravaglo os outros programas financeiros apresentados.
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MANTPULANDO DIVERSOS PROGRAMAS A UM SO TEMPO

No capitulo GRAVADOR K-7, A OUTRA METADE DO MICROOOMPUTADOR, fi-
zemos alusfio ao fato de os microcomputadores chamados de "uso pessoal
n3o poderem manipular programas complexos e extensos a um sO tempo, em
razio das limitacBes de suas memdrias, e que produzir os mesmos com me
mirias agigantadas s6 se justificaria em casos excepcionais, mesmo por
que quase todos podem ter suas memdrias “expandidas' através de insta-
lacZo de memdrias adicionais cu implementos apropriados produzidos pa-
ra esse fim. O TK 85, por exemplo, é vendido atualmente em duas modali
dades, de 16 e 48 K "bytes", podendo o primeiro receber expansdo posté
rior mediante solicitagd@o ao fabricante.

Mas, em verdade, nada impede que diversos programas possam ser a
grupados e carregados no microconputador concomitantemente, para mani-
pulagdo alternada, desde que obedecidas duas regras bdsicas e normais:

- NAD EXCEDER A CAPACIDADE DA RAM;

- CADA PROGRAMA TER NUMERACED DE LINHAS SUPERIOR AD ANTECEDENTE,
ISTO E, AD PROGRAMA QUE O PRECEDE.

Alguns poucos cuidados sdo necesséfios, por precaucHos

- separar um programa do outro com uma lirha de instrugZo de pa-
rada, STOP, no fim de cada um;

- se os programas utilizarem varidveis, numéricas ou alfammsri-
cas, colocar no comego de cada um uma linha de instrugdo CLEAR, para
gue nfo haja problemas no caso de utilizag@ic de varidveis andlogas nos

diversos programas.

- para facilitar a manipulagfic do conjunto, colocar no inicio um
ey’ e em cada programa uma instrugo de retorno opcional ao mesmo.
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Com base no exposto, e a titulo de exemplo, vamos agrupar os pro
gramas apresentados no capitulo PROGRAMAS FINANCEIROS, j4 que os refe-
ridos tem finalidades préximas e poderfo ser eventualmente usados sem-
pre numa mesma oportunidade. Agrupados e gravados em fita K-7, serd f4
cil e proveitosa sua utilizagZo a qualquer momento. -

Facamos primeiramente o menu:

GG
Lo W

e ot Rt e Bt |
T

LT Al

Digite agora o programa APLICAGAD DE CAPITAL do capitulo mencio-
nado acima, mumerando suas linhas a partir de 210, isto &, acrescentan
do 200 a cada nimero ji existente - para facilidade de controle das al
teragles - e alterando as instrugBes e desvios GOTOS e GOSUBS corres-
pondentemente.

Acrescente no mesmo duas linhas iniciais:

200 CLS
205 CLEAR
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Altere a linha de nfmero original 140 para:
340 IF R$="N" THEN GOTO 5
Suprima a lirha de nimero original 150.

Acrescente uma tltima linha de instrugfo, por precaugdc, para e-
vitar que Os programas se misturem mo caso de algum lapso:

380 STOP
Proceda da mesma forma com o programa APLICACAO PROGRAMADA, nume
rando suas linhas a partir de 510, isto &, acrescentando 500 a cada nu
mero original de linha de instrug#o. Altere também as instrugdes GOTOS
e GOSUBS correspondentemente.

Acrescente ao mesmo duas linhas iniciais:

500 LS
505 CLEAR

Altere a linha de nimero original 200 para:
700 IF R$="N"' THEN GDTO 5
Elimine a linha de nimero original 210.
Acrescente a dltima linha de precaugdo:
740 STOP
Adote o mesmo procedimento com relagdio ao programa TAXA DE FINAN
CIAMENTO, numerando suas linhas a partir de 810, isto &, acrescentan-
do 800 a cada mimero original de linha do mesmo, ndo esquecendo de al-
terar também as instrugdes de desvios GOTOS e GOSUBS em conformidade.

Introduza 1o mesmo duas linhas iniciais:

800 CLS
805 CLEAR
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Altere a linha de nimero original 200 para:
1000 IF R$='"N" THEN GOTO 5
Elimine a linha de mmero original 210.
Acrescente a tltima linha de precaug3o:
1040 STOP
Faca as alteracBes necessdrias também no programa VALOR DA FRES
TACAD MENSAL, nurerando suas linhas a partir de 1110, isto &, acrescen
tando 1100 a cada nimero original de linha de instrugfo, nfo esquecen—
do de fazer o mesmo nas instrugBes de desvios GUIOS e GOSUBS.

Introduza no mesmo duas linhas iniciais:

1J00 CIS
1105 CLEAR

Altere a linha de nimero original 150 para:
1250 IF R$="N'" THEN GOT0 5
Elimine a linha de nimero original 160.
Acrescente g Ultima linha de precaugdo:
1290 sTOP
Proceda igualmente com ¢ programa CADERNETA DE POUPANGA, numeran
do suas linhas a partir de 1410, isto &, acrescentando 1400 a cada ndi-
mero original de linha de imstrug¥o, alterando também as linhas de des
vios GOTOS e GOSUBS.

Tntroduza no mesmo duas linhas iniciais:

1400 CLS
1405 CLEAR

Altere a linha de mimero original 480 para:
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1880 IF R$="N" THEN GOI0 5
Elimine a licha de mimero original 490.

Confira as alteragdes feitas, com especial atengZo nas linhas de
instrucBes de desvios GOIOS e GOSUBS, e rode o programa para constatar
a comodidade de, em certos casos, ter programas agrupados.

Grave em seguida o conjunto assim obtido, fazendo o comando:
010 1920 e NEW LINE.

Caso queira controlar a quantidade de 'bytes" ocupados pelos pro
gramas agrupados, faga o comando direto: -

PRINT PEEK 16404+256%PEEK 16405-16509 e NEW LINE.

Se for agrupar mais alpum programa ou acrescentar novas linhas e
instrugdes e estiver se aproximando do limite de memdria RAM do compu-
tador, o controle pode ser efetuado a cada acréscimo, colocando o co-
mando acima como linha de programa, préximo do mimero extremo superior
do computador, digamos 9990 (o dltimo mimero possivel no TK é 9999), e
sempre que quiser aquela informagdo, basta fazer o comando direto:

G0TO 9990 e  REW LINE.

Agrupamentos de programas que contenham linhas REM com  cSdigos
em linguagem de miquina se recomendam apenas a usudrios com muita expe
riéncia, em razdo de que as alteragdes necessirias, especialmente as
dos enderegos dos codigos, serem razoavelmente coamplexas.

Deve ser acrescentado que o agrupamento exenplificado pode ser
feito diretamente de programas jd gravados em fitas K-7, cam auxilio
de um programa remmerador e acoplador, este Wltimo conhecido como "si
milador merge'. N
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SIMULANDO DATA, READ, RESIORE

Tais instrugBes, existentes em alguns computadores camo rotinas
residentes, permitem que mum programa seja estabelecida uma tabela com
dados - DATA - que podem ser obtidos e usados sequencialmente pelo pro
gram, & medida de sua conveniéneia - através de READ - e, quando a ta
bela é esgotada, pois permite apenas uma leitura de cada dado, e hd ne
cessidade de dispor novamente dela, a mesma é restabelecida através de
RESTORE.

No TK essas instrugBes devem ser programadas.

Para a tabela propriamente dita - DATA - usa-se uma varidvel al-
fammérica qualquer, por exemplo T$, e para que a tabela fornega os da
dos em sequenc:la e possa, depois de esgotada, ser restabelecida - RES-
TORE - & usada uma varidvel comm, por exemplo R, 2 qual deve ser atr:L
bufdo um valor inicial 1.

Supondo que os dados da tabela devam ser meses do ano, as instru
¢Oes terdo a seguinte configuragZo:

10 1ET T$="JANEIRO/FEVEREIRD/ MARQD" etc.
20 LET R=1

A leitura da tabela - READ - serd feita por uma subrotina do pro
grama, colocada no fim do mesmp, através de uma instrug¢fo comm de des
vio GOSUB, colocada mo ponto onde deve ser feita a leitura de um dado
da tabela ou onde for conveniente. Sua configurag3o sera:

100 GOSUB 5000
cieresssansresreass  (linhas normais
do programa)

5000 FOR Z=R TO LEN T$

5010 IF T$(Z)<>"/" THEN NEXT Z
5020 LET L$=T$(R 10 Z-1)

5030 LET R=Z+1

5040 RETURN
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(_)s mfmex_:os das linhas de instrugdes poderdo ser quaisquer, desde
que seja mantida a sequéncia indicada, nfo podendo ser mudada sua com-
posigdo.

Para melhor compreensdo do que foi explanado, é apresentado a se
guir um programa com exemplificacZo:

Depois de digitado o programa:

Tecle RUN e NEW LINE. Fornega os valores que o programa solici-
tar através do video e observe como funcionam as instrugles simulado-
ras de

DATA na linha 50,
READ nas linhas 90, 230, 1000 a 1040 e
RESTORE nas linhas 60 e 200.

Fmbora & primeira vista um pouco longo para ilustrar o funciona-
rento das instrugdes em questdo, pretendeu-se também dar através do pro
grama um exemplo pritico de sua aplicagZo, envolvendo outros recursos
snteriormente Vistos.

Quaisquer dados que tenham que ser repetidos frequentemente e mu
#a mesma sequéncia num programa podem ser agrupados nos moldes exempll
ficados. Em certas situagBes o agrupamento e a utilizagfo de dados, es
pecialmente quando s20 muitos e variados, devem ser feitos conforme o
sistema exposto, a fim de que sejam evitados erros de transcrigZo. Os
mais diversos dados podem ser colocados numa tabela: numéricos ou alfa
nméricos, sendo necessirio apenas agrupd-los conforme exposto acima.

Uma observagfio importante: as varidveis utilizadas mas instru-

cBes em questdo nAo devem ser usadas em outras instructes do mesmo pro
grama, sob pena de ocorrerem ancmalias durante o seu funcionamento.

133



[ELETADCR DE LTNHAS RAPIDO

Em computacZo é frequente a necessidade de deletar linhas de pro
gramas, especialieente quando se trata de programas editores ou monito
res que, uma vez usados para introduzir eddiges em linguagem de miqui-
na, por exemplo, devem ser eliminados na forma de delegdo, isto &, sem
o uso do comando NEW, para que os cédigos introduzidos permanecam na
memSria do computador.

 Quando um programa editor ou monitor tem reduzido nGmero de 1li-
thas, a delecfio linha por linha nfo chega a ser problemitica. Mas hd
programas nessa categoria que chegam a ter tal quantidade de linhas de
instrucBes que sua eliminacio sem um deletador efioiente seria com cer
teza desanimadora, quando n#o pouco praticével. )

Qutras vezes, mum programa em estudo e montagem queremos elimi-
nar, para substituir, apenas parte do mesmo, a qual, sendo extensa, to
ma tempo precioso que acaba perturbando o raciocinio e o trabalho, nio
raramente pondo este a perder em razdo de um mimero de linha digitado
imperceptivelmente errado.

Un deletador como o que apresentamos a seguir visa evitar essas
dificuldades:

yox LET DLAPEEK 16425+256%PEEK 16426-51
9500 1ET ET=PEEK 16425+256~PEEK 16426
9510 IET A-ET-DL+124
9520 IET B=INT (A/256)

9530 LET A=A-B*256

9540 POKE DL,A

9550 PCKE DL+1,B

9560 CLS

9570 PRINT '"DELETE A LINHA XX

No caso de utilizag3io em programas editores ou monitores, o dele
tador deverd ser incorporado a eles de forma definitiva. Veja o exem
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plo no capitulo EDITOR ASSEMBLER OOM CQOWFERIDOR. Em outros poderd ser
digitado no momento em que € necessitado, jé que é constituido por mi-
mero de linhas relativamente insignificante.

A primeira linha do mesmo, de ndmero s qualquer, deverd ser co
locada uma linha antes da parte a ser eliminada apds o uso, 0 que ge-
ralmente ocorre a partir da primeira licha do programa editor ou moni-

. Caso o mesmo j4 inclua linhas REM para receber cédigos em lingua-
gem de miquina ou quaisquer outros dados ou ainda cutras linhas inici-
ais que devam permanecer, a linha som deverd ser posicionada em segui-
da &s mesmas, recebendo mmeragdo ccmpat].vel Supondo-se que o nimero
da primeira lirha a ser eliminada seja 100, a linha xxx poderd receber
o mimero 99, ou mesmo 100, ficando assim:

99 LET DL=PEEK 16425+256%PEEK 16426-51

A parte restante do DELETADOR deverd ser colocada no fim do pro-
grama a ser eliminado, recebendo qualquer mumeragZio superior a do mes-
mo. Supondo que o nimero de sua dltima linha seja 6900, o DELETACR po
derd ser mmerado cam se segus: -

7000 1ET ET=PEEK 16425+256*PEEK 16426
7010 1ET A=ET-Di+124

7020 1ET B=INT (A/256)

7030 1ET A=A-B*256

7040 PCKE DL,4A

7050 PCKE DL+1,B

7060 CLS

7070 PRINT "DELETE A LDNHA XXX

Note que no DELETADCR s@io usadas duas linhas de instrugles muito
parecidas com duas variiveis diferentes, DL e EI, ndo devendo as mes-
mas ser confundidas.

O programa em processamento - nZio o DELETADOR - deverd ser usado
ou manipulado normalmente. Apenas por precauc#o, Caso sud Gltima linha
n3o seja de retorno ou de parada, deverd ser imserida ali, precedendo
a parte final do DEIETAOR, uma linha de imstrugfiv STOP, por exemplo:

6950 STOP
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para que o prosseguimento do programa n#o acione casualmente o DELETA-
DOR, eliminando tudo que estiver apds a linha-99 ou xxx.

Para usar o DELETADOR, bastard fazer o comando direto:
GOTO 7000
e logo surgird no video a frase:
DELFIE A LINHA XXX

Bastard entZo digitar 99 e teclar NEW LDE e serd feita a elimi
nagdo ou delegdo imediata de todo o programa que estiver apds essa 1li-
nha, n3o demorando mais do que dois segundos a execugdio.

No caso de o DELETADCR ter que ser inserido mum programa j& car-
regado ou existente na memdria do microcomputador, a linha xxx devers
ser posicionada no ponto escolhido e com mmeragdo compativel, devendo
ser seguida de imstrugfic suplementar - GOIO 7000 - na linha imediata.
Supondo que a parte a ser eliminada seja da linha 501 até o final, a
linha xx e a complementar deverZo ter a seguinte composico:

301 1ET DI-FEEK 16425+256+PEEK 16426-51
502 GOTO 7000

As demais linhas - 7000 a 7070 - serdo colocadas no fim do pro-
grama e na mesma ordem j& descrita, naturalmente lembrando que a ins-
trucgo da linha 7070, ao mencionar xxx em sua execucdo, refere-se a 1i
tha 501. E para usar o DELETADOR, neste caso, deverd ser feito o coman
do direto: -

G010 501

€ quando aparecer a frase DELETE A LINHA XXX bastard digitar 501 e te-
clar NEW LINE para ser efetuada a delegao.

O DELETADOR poderd ser usado também para eliminar um bloco inter
medidrio extenso de linhas, bastando para tanto ser posicicnado adequa
damente, isto €, a linha xxx antes ou no préprio local da primeira 1i-
nha a ser eliminada e a (ltima linha da parte final, linha 7070, no lo
cal da dltima linha do bloco a ser eliminado. -
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CONFERIDOR (MONITOR) DE QODIGOS

NZo é raro acontecer: depois de digitado com todo o cuidado e pos
to a rodar, o programa vai para o ar, isto é, some do computador, isto
acontecendo geralmente com programas que contém blocos em linguagem de
miquina.

Por essa razdo, & sempre aconselhdvel gravar em fita K-7 qualquer
programa recém-digitado, ANTES DE RODA-LO, principalmente se incorporar
rotinas ou blocos em linguagem de miquina, além do BASIC. Se acontecer
de o programa "sumir'' ac ser rodado, poderd ser carregado da fita para
o computador para pesquisa e corregdo.

A parte em BASIC poderd ser conferida diretamente, inmstrug3o por
instrugfo, ou linha por linha, se for o caso.

A parte em linguagem de miquina teri que ser conferida com o auxi
lio de um programa conferidor ou monitor.

No caso de o programa ter side digitado com o amilio de um pro-
grama editor como o apresentado no capitulo EDITOR ASSEMBLER OOM CONFE-
RIDCR, que permite gravi-lo juntamente com o programa, para eliminagio
posterior, isto &, depois de o programa ter sido testado, a conferén-
cia serd ficil. Além do mais, para maior comodidade, o EDITR referido
incorpora o DELETADCR DE LINHAS RAPTDO. Em caso contrdrio, todavia, po-
deré ser introduzido na parte final do programa, via digitagiio, o peque
no programa conferidor apresentado a seguir, e feita a verificaglo:

. v — x - 1 H
o Goge = gadereco do primeiro thytey
9920 SCROLL
9930 PRINT V3" : ";CHRS ( INT (P/16)+28);CHRS (P-INT
(P/16)*%16+28);" = ";P
9940 PADSE 4E4
9950 1ET V=V+1
9960 GOTO 9910
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Digite GOTO 9900 e tecle NEW LINE. Aparecersio no video: endereco
da posi¢3o de membria e o codigo constante do mesmo, este em notacdes
hexadecimal e decimal.

Aperte qualquer tecla - menos BREAK - para contirmar a exibicao
desses dados em sequéncia.

Ao encontrar um erro anote mura papel o endereco e a correcdo que
deverd ser feita.

Quando terminar a conferéncia tecle BREAK e faga.as corregBes a-
través do comando POKE. Por exemplo: se o cddigo do endereco 16525 de-
ve ser C6 em vez de 06, verifique na tabela HEXA-DECI qual é o cédigo
decimal correspondente - no casc 198 - e digite:

POKE 16525,198 e tecle NEW LIE.

Proceda da mesma forma com os demais c¢ddiges errados, se houver.
Quando terminar coloque wma linha STOP antes do CONFERIDOR  (MONITOR)
DE CODIGOS, por exemplo 9890 STOP, e teste o programa corrigido. Se es
tiver tudo em ordem delete o programa CONFERIIXR e grave defm:r.tlvamen
te o programa em processamento.
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EDITOR ASSEMBLER COM CONFERIDOR

O programa tem por finalidade introduzir no computader cddigos
hexadecimais ou decimais para produzir rotinas ou programas em lingua-
gem de miquina - linhas ou blocos ASSEMBLER - e conferir ou verificar
os cédigos introduzidos ou ji existentes.

0 programa incorpora o DELETADOR DE LINHAS RAPIDO, apresentado e
comentado em capitulo de mesmo nome, de forma a poder ser apagado fa-
cilmente no computador apds o uso, sem afetar os c6digos jd introduzi-
dos. Incorpora também um produtor de LINHAS REM para quaisquer quanti-
dades de caracteres, de grande serventia para editar programas em lin-
guagem de miquina.

A mumeragdo de linhas do EDITOR ASSEMBLER CCM CONFERIDOR a par-
tir de 9000 permite que, apds a introdugdo dos cédigos de linhas cu de
blocos em ASSEMBLER de um programa, seja digitada também a listagem BA
SIC que normalmente acomparha e complementa tal tipo de programa, para
que O mEsTO seja testado antes da eliminagfo do programa editor, de ma
neira que possa ser feita com facilidade uma conferéncia dos cédigos
introduzidos, se houver falha que n#io resida na listagem em BASIC.

E oportuno lembrar aqui a comveniéncia de gravar em fita K-7 wm
programa recém-digitado, principalmente se contiver instrucles em:lin-
guagem de mdquina, j& que qualquer falha nas mesmas poderd fazer ir fa
cilmente "para o ar'' todo o programa, caso em que a gravagfio feita per
mitird recolocd-lo no computador para pesquisa e corregdo da falha.

Depois de testado e aprovado o programa em montagem, O programa
EDTTOR ASSEMBLER OOM OONFERIDOR poders ser todo eliminado com a  facil

delegdo de uma Gnica linha, como serd constatado.

A primeira parte do mesmo consiste de um 'menu”, onde a modalida
de de execug3o é escolhida. Seus sete itens sdo:

1 - INTRODUZ CODIGOS HEXADECIMAIS
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Segue-se a listagem do programa,
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Depois de ter digitado e conferido todo o programa:

Digite: G0TO 9005 e tecle NEW LINE. Aparecerd no video o 'mne-
w" do programa.

Apronte e acione o gravador para gravar, de preferfncia com uma
fita K-7 virgem e de boa qualidade.
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Pressione uma vez a tecla 5 do microcomputador e aguarde o t&rmi
mo da gravacio do EDITOR ASSEMBLER COM CONFERIDOR. -

Faga agora algumas experiénecias cam o programa, lembrando que ¢6
digos para rotinas ou programas em linguagem de miquina devem ser colo
cados em linhas REM ou em &rea reservada através da manipulagZo da va-
risvel RIP do sistema. Nao tente introduzir cddigos se nfo tiver espa-
¢o reservado para os mesmos. Vamos faz8-lo nesta oportunidade através

do préprio programa EDITOR:

Pressione a tecla 6 do microcomputador. Surgird no video a per-
gunta "QUANTOS CARACTERES?".

Digite 100 e tecle NEW LINE. Em seguida:

Digite 1 e tecle NEW LINE. Permanecerd como primeira 1i
rha do programa a linha 2 REM com 100 caracteres "." (ponto).

Procedimentos de experiéncia:

- digite GOTO 9005 e tecle NEW LINE. Aparecerd o "menu'.
- pressione a tecla 3. Surgird uma pergunta mo video.
- digite 16514 e tecle NEW LINE. Surgird ocutra pergunta.

- digite 16550 e tecle NEW LINE. O video exibird 37 codigos hexa
decimais 1B e seus respectivos enderegos na membria do micro-
computador. 1B & o cédigo hexadecimal do caricter "." da linha
REM. Apds os mesmos haverd uma pergunta no video.

- pressione a tecla M. Se resolver pressionar C, repita o proces
so e depois tecle M. Surgird o "memu" no video. Mude de  ftem:
pressione a tecla 4 e note outra pergunta no video.

- digite 16514 e tecle NEW LINE. Nova pergunta no video.

- digite 16560 e tecle NEW LINE. O video exibird 47 cddigos deci
mais 27, que é o cédigo do cardcter N da linha REM. Apés estes
haverd uma pergunta.

- pressione a tecla M. De novo o 'menu" estard no video.

- pressione a tecla 1. Surgird uma pergunta.
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- digite 16514 e tecle NEW LINE. Surgird o CURSOR L no canto in-
ferior esquerdo do video e o nimero 16514.

- digite cinco ou dez codigos hexadecimais B3, sem espago entre
os mesmos, e tecle NEW LINE. Os c&digos surgirdo ordenmados a-
pds o endereco mencionado e separados por hifens.

- tecle M & }EW LINE. O 'merm" estard no video.

- tecle 2. Surgird de novo uma pergunta.

- digite 16525 e tecle NEW LINE. Surgird o CURSOR L no canto in-
ferior esquardo do video e o mimero 16525 no canto superior.

- digite dez c&diges decimais 148, um por vez, teclando NEW LINE
apés cada um. Os cédigos serdo exibidos no video #pbs o endere
rego indicado.

- tecle M e NEW LINE. O '

u'' estard no video.
- tecle BREAK para interromper o programa.

- digite LIST e tecle NEW LINE. Observe como ficou a linha 2 REM
com os eddigos B3 (hexadecimal) e 148 (aecimal) introduzidos.

- digite GOTO 9005 e tecle NEW LINE.

Faca mais experiéncias com o programa EDITOR ASSEMBLER OCM CONFB
RIDOR. Familiarize-se com todos os recursos do mesmo, respondendo al-
termativamente 3s perguntas exibidas no video.

Mas opges | e 2, quando estiver introduzindo cédiges e desejar
voltar a um endereco para alteracZo ou introdugdo de cédige diferente
do que consta ali, digite E em lugar do cédigo e indique a seguir o en
derego a ser acessado. Digite o novo cédigo, tecle NEW LINE e digite E
novamente para voltar ao enderego em que estava, indicando seu mimero
via digitagdo.

MONTANDO DIVERSAS LINHAS REM: Supondo que se queira montar diver
sas linhas REM, por exemplo: a pri
meira com 100 caracteres, a segunda com 130 e a terceira com 200, pro:
ceda da seguinte forma, apds o programa ter sido carregado mo microcom
putador: B

1 - Apés o "weru" do programa estar no video, pressione a tecla
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6 do microcomputador. Ac surgir a pergunta "QUANTOS CARACTE-
RES?":

2 - Digite 200 e tecle NEW LINE. Surgird no video uma linha REM

mn i

com 200 caracteres ".'", ap6s a linha 1 REM.

3 - Digite 1 REM .. e tecle NEW LINE. (Deverd ser exatamente co-
mo citado: 1 REM .. (com dois caracteres ".")).

4 - Pressione as teclas SHIFT e 6 simultaneamente.

5 - Pressione as teclas SHIFT e EDIT simultaneamente.
6 - Pressione as teclas SHIFT e RUBOUT simultaneamente.

7 - Dipite 4 e tecle NEW LIRE.

8 ~ Digite 2 e tecle NEW LINE.

9 - Digite GOTO 9005 e tecle NEW LLNE.

10 - Repita os passos 1 a 8, digitando 150 no passo 2 e digitando
3 no passo 7.

11 - Digite GUTO 9005 e tecle NEW LINE.

12 - Digite 100 & pergunta "QUANTOS CARACTERES?" e tecle NEW LDNE
13 - Digite 1 e tecle NEW LINE.

14 - Digite GOTO 9005 e tecle NEW LINE.

15 - Passe a usar o programa EDITOR de acordo com os recursos ofe

recidos pelo "menu'’.

0 programa em questd@o poderd ser muito Gtil desde introduzir oG-
digos para rotinas ou programas em linguagem de miquina até verificar
os codipos existentes em todos os enderegos do computador, tanto na me
mria RAM como na ROM. -

Faca duas qu trés gravag®es do mesmo. Sua utilizagdo poderd ser
bastante frequente.
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Titulos, letreires, molduras, paisagens e o que for imaginado po
der#o ser deserhados apenas com o uso do "joystick", ou das teclas cor
respondentes, com facilidade e rapidez, e armazenados em varidveis al-
fanuméricas, para as mais diversas utilizacBes. E o que o programa que
apresentamos neste capitulo permite fazer.

A reprodugdo apresentada a seguir, copiada diretamente do video
pela impressora, € um exenplo do que pode ser feito pelo mesmo:

= z _ag==
§=====$ =
=_ E= = 5=
Ei=ti ==
FEf B == £ =
=E Foat & e 5 3 = =2 E.,
= = : == 58 = L
E=E Ex == = LF SEFe=—< =
== = = = == === ==
TE=_NE == -t =5 i —
=="E=Ec E = 2 == == 2
Eremze==_F= = - = =
= = e L o L=
g _fpE== = mm——=— ==SNem
= 3 £
= .

0 program consta de uma pequena subrotina em linguagem de miqui
na e de uma parte em linguagem BASIC.
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Os cédigos em linguagem de miquina entram em primeiro lugar. Pa-
ra tanto, deverd ser montado um pequeno programa editor:

Digite: IREM seenrarsensnscccsnscsnses (24 pontos)
10 FOR C=16514 TO 16537
20 INPUT D
30 SCROLL
40 PRINT D
50 POKE C,D
60 NEXT C

Tecle RUN e NEW LINE. Estando o CURSOR L no canto inferior do vi
deo, lado esquerdo, introduza os cédigos decimais que se seguem, um a
um, com ateng®io para evitar qualquer erro de digitagfo. Tecle NEW LINE
apGs digitar cada c6digo. As barras nZio devem ser digitadas, servindo
apenas para separi-los:

42/16/64/1/6/0/9/235/42/12/64/6/22/35/197/1/32/0/237/176/193/16/
246/201 :

Tecle NEW LINE ao terminar.
Delete em seguida as linhas 10 a 60.

Sem alterar ou mexer na linha 3, introduza a listagem BASIC:

FOR ELRMDS-TU

&L OT TARH
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Confira e faga uma gravago do programa amtes de rodd-lo. Se hou
ver um erro na subrotina em linguagem de miquina o programa poderd ' ir
para o ar', caso em que deverd ser carregado da fita para ser procura-
da e corrigida, através do comando POKE, a falha porventura existente.
Se for necessirio use o programa CONFERTDOR (MONITOR) DE CODIGOS, apre
sentado no capitulo de mesmo nome. Se estiver tudo em ordem: N

Tecle RIN e NEW LINE para comegar a "pintar" no video. O pequeno
"pixel" preto (caricter de PLOT) que aparece no centro da tela de TV
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poderd ser movido para quaisquer diregBdes com o uso do "joystick" - ou
das teclas correspondentes - desenhando no video o que for desejado.

Para APAGAR, CORRIGIR OU ALTERAR o desenho:

- AFERTE O DISPARADOR DO "JOYSTICK" OU A TECLA 0 e o "pixel" tor
nar-se-4 piscante, transformando-se em APAGADOR. Movimente-o para apa-
gar da mesma forma que para desenphar.

Para RETORMAR A MODALIDADE DE DESENHADOR:
- APERTE DE NOVO O DISPARADOR DO "'JOYSTICK" OU A TECIA 0.

Quando der o deserho por acabado, pressione uma vez a tecla !, o
que fard com que o desenho seja ARQUIVADO NA VARTAVEL AS reservada na
linha 250 do programa.

O PROCESSO SERA ENTAD REINICIADO PARA NOVO DESENHO, OM O PEQUE-
YO "PIXEL" NO CENTRO DO VIDEQ ESPERANDO SER DIRIGIDO PARA DESENHAR.

Caso nio deseje fazer cutro deserho, pressione apenas a tecla 1.
A sesunda tela serd ent3o arquivada em branco e, novamente, o processo
se reiniciari.

Ao final da terceira tela, apSs ter sido pressionada a tecla 1,
o programa passard a exibir os desenhos feitos ocu as telas em branco
arquivados, bastando para tanto apertar qualquer tecla do computador,
menos BREAK, perguntando em seguida se se deseja ver os mesmos novamen
te ou se se quer fazer novos, e procedera em conformidade com nossa or
dem, dada via teclado: exibird as telas jd feitas ocu as destruird, co-
locando novamente no video o 'pixel'’ para produzir novos desenhos.

0 programe tem varidveis dimensicnadas para trés telas somente.
Se houver necessidade de mais, bastard acrescentar duas linhas de ins-
trugdes para cada, nos moldes das linhas 230 e 260, incrementando se-
quencialmente os miimeros de linhas de instrugdes e as letras das vari-
dveis alfamuméricas, procedendo correspondentemente com respeito s 1li
nhas de instrugbes para exibigdo das telas.

No caso de desejar usar os desenhos feitos em outros programas,
delete o presente, isto é, o programa deserhador, com auxilio do dele-
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tador rdpido apresentado no capitulo DELETADOR DE LINHAS RAPIDO, tendo
cuidado em n%o usar o comando ou instrucio RUN para nfio "apagar'' os de
senhos arquivados nas varifveis.

Digite em seguida o programa em que queira usar os desenhos, in-
serindo nos pontos em que os mesmos devem ser introduzidos as instru-
¢Oes que os buscam mo arquivo das varidveis, ou sejam: PRINT A$, PRINT
BS, PRINT C$ etc.

Apresentamos a seguir um pequeno programa exemplo para uma apli-
cagdo curiosa do que fol explanado.

Depois de ter 'pintado” ou deserhado trés lindas telas e de ter
deletado o programa desenhador, distraia-se um pouco admirando suas o-
bras de arte:

Digite: 10 PRINT A$
20 FOR C=1 TO 50
30 NEXT C
40 CLS
50' PRINT B$
60 FOR C=1 TO 50
70 FEXT C
80 (IS
90 PRINT C$
100 FOR C=1 TO 50
110 NEXT C
120 CLS
130 GOTO 10

Tecle GOTO 10 e NEW LINE. NAD USE RUN PARA NAD DESTRUIR AS TELAS
ARQUIVADAS. Como sabemos, o comando RUN cancela todas as variaveis uté
lizadas e as telas ficam arquivadas em varidveis alfanuméricas.

Se desejar conservar as telas, grave-as em fitas, acrescentando
80 pequeno programa acima: :

140 SAVE "“TELAS"
150 G010 10

Quando o gravador estiver acicnado para gravar, faga o comando
direto:

150

GOTO 140 e NEW LINE.

Use o programa JOYSTICK DESEMHADOR para fazer titulos e desenhos
para aplicagdes em jogos. Estes poderZio se tomar muito mais interes-
santes e movimentados com auxilio do programa desenhador.

O programa desenhador poderd ser modificado para produzir também
- paturalmente através do teclado - textos para processamento, conjun-
to ou ndo, pelo mesmo sistema.

Apresentamos a seguir mais um desenho, feito com auxilio do pro-
grama deserhador e baseado muma propaganda do préprio T, tendo sido
copiado diretamente do video pela impressora:

= = e g
= g
=t Sz % ==
= = o 2
F = = = = = _E_
= &= = 2=
= T ==
2 = =
= =t
g = £ ==
] = E
==
= = = =
. 5 2 B =
E="= "t _E é =
= EE B
=== o
£
= N =
= =
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DUPLICANDO PROGRAMAS FECHADOS

Uma grande parte dos programas comerciais, se nfo a mailoria, se-
Jjam jogos ou utilitdrios, & "protegida’ contra duplicacBes, com o in-
tuito de evitar "pirataria'.

530 programas dotados de arti.ficios camuflados, os mais diversi-
ficados, que os "fecham" ou "travam'' de tal maneira que se torna impos
sivel, em algms casos, até examinar sua listagem para fins de estudos
ou curiosidade. Alguns, ao serem carregados da fita K~7 para o computa
dor, j& saem "rodando", isto é, entram imediatamente em execugdo, sen-
do impossivel pard-los com qualquer dos comandos disponiveis. S#o eli-
minados da memSria do computador apenas se este é desligado. Cutros,
quando aceitam um BREAK ou um STOP, emperram, "vZo para o ar'', ou sim-
plesmente deixam de funcionar se forem novamente acionados pelo coman-
do RUN. Algims voltam a rodar pelo comando GOT0, dependendo de se des-
cobrir para onde mandar o comando, mas ndo s3o listados integralmente
por forca de outros artificios.

Enfim, uma série infinddvel de recursos € adotada por procrrarnado
res ou produtores com a finalidade de dificultar duplicagBes, cépias e
imitagBes faceis.

Embora justificdveis, tais medidas acabam por prejudicar o usui-
rio sério quando, por acidente ou em consequéncia de gualquer problema
no gravador, ou ainda por ocorréncia ulterior de defeito na fita, qual
quer programa de custo elevado se torma imprestdvel, obrigandoc a ma
nova aguisico. Conscientes de tais possibilidades e visando minimizi-
"~las, alguns poucos produtores fornecem suas fitas com os programas du
plamente gravados, uma gravag@o em cada lado da fita.

Mas, se é infinddvel a procura e adogZo de novos recursos para
protegfio de programas, incansdvel € a atividade de estudiosos e curio-
sos em sentido contririo, isto &, visando "abrir" ou simplesmente du-
plicar com perfeigfio tais programas. Assim é que muitos recursos tém
sido descobertos e se tornam vdlidos, sendo praticamente impossivel re
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lacicnar e descrever todos, j& que cada um é um caso particular e de-
pende das peculiaridades de cada programa.

Existem alguns, todavia, de cardter 'umiversal", que funcionam
na quase totalidade dos programas e gque s3o aqui publicados com finali
dade diditica e ilustrativa, ficando sua utilizacdo sujeita & responsa
bilidade de cada um.

Um deles, miito simples e eficiente, consiste em utilizar dire-
ta, mas apenas parcialmente, a prépria subrotina LOAD da memdria ROM .
Seu endereco imicial & 832. O comando feito a partir do enderego 837
permite "abrir' praticamente qualquer programa. Os procedimentos a ado
tar sd3o os seguintes:

1 - Por o microcomputador na modalidade FAST:
Digite FAST g tecle NEW LINE.

2 - Acionar a subrotinz LOAD no ponto mencionado:
Digite RAND USR 837 e tecle NEW LIME.

3 - Acionar o gravador em PLAY com o programa a ser carregado e
acompanhar na TV os sinais caracteristicos de carregamento.

Quando for completado o carregamento no computador, aparecerd no
canto inferior esquerdo do video a motagdio C/0, que, n3o obstante ser
C indicacZio de irregularidade - o que ocorre em decorréncia da subroti
na ter sido acionada em ponto avangado em relaghio a seu enderego imi-
cial - significa que o programa foi carregado.

4 - NAO TECLAR RIR QU LIST para rodar ou listar o programa. Te-
clar simplesmente NEW LINE, o que deverd fazer aparecer par-
te da listagem, no minimo.

Se, por feliz casualidade, encontrar-se nessa parte a linha que
conterha a instrugdo SAVE, execute o passo a seguir, de ndmero 5. Caso
contririo, terd que ser tenmtada sua localizag@o com auxilio do comando
LIST, percorrendo sequencialmente o programa até a mesma ser localiza-
da. Se o programa "ndo for para o ar' ou nZo "emperrar'.
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5 - Acionar o gravador para gravar - REC e PLAY -, de preferén-
eia com fita virgem.

6 - Acicnar em seguida o microcomputador.

Digite GOTO xax (xcx = n? da linha da instrugdo SAVE) e tecle
NEW LINE.

Logo surgirdo no video os sinais caracteristicos do processo de
gravacdo. ApSs a mesma completar-se, o programa deverd estar "rodando"
no computador. Deverd ent3o ser acionada a tecla STOP do gravador e a
dotado o procedimento nommal com o computador. "

Qutro recurso consiste nos seguintes procedimentos:

1 - Baixar a RIP para o enderego 32753:

Digite POKE 16388,24] e tecle NEW LINE.

Digite POKE 16389,127 e tecle NEW LIE.

Tecle NEW e em seguida NEW LINE.

2 - Introduzir instrugdes acima da RIP que permitam a duplicagfo
do programa. As instru¢des s3o introduzidas através do pro-
grama que se segue:

Digite: 10 LET A$="'CD4403CDBBO22C28FACD230FC3F502"

20 1ET A=32753
30 FOR C=1 TO LEN A$-1 SIEP 2
40 PORE A, 16*%(C0DE AS(C)-28)+00DE AS(C+1)-28
50 LET A=A+
60 NEXT C
Confira bem os cédigos da linha 10 e o programa.

Tecle RUN e NEW LINE. Depois de aparecer a notac3io 0/0 no canto
inferior esquerdo do video:

Tecle NEW e NEW LINE. Apds aparecer o CURSOR K no canto inferior
esquerdo do video:
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Tecle FAST e NEW LINE e, em seguida:
Digite RAND USR 32753 e tecle NEW LINE.

3 - Acionar o gravador em PLAY com o programa a ser duplicado.
Logo surgirdo no video os sinais caracteristicos do processo LOAD.

Quando for completade o carregamento do programa no computador o
video ficari mais escuro - acinzentado -~ sem qualquer notagfo.

4 - Acionar o gravador para gravar - REC e PLAY -, de preferéncia
com fita virgem e de boa qualidade.

5 - Pressionar em seguida qualque.r tecla do microcomputador - me
nos BREAK - e atentar para os sinais caracteristicos de gravagdo que
surgirdo no video. Aguardar o término do processo. Ao cessarem as lis
tras no video deverd surgir no mesmo, no canto inferior esquerdo, a no
tagdo C/0. Acione a tecla STOP do gravadoer e proceda notmalmente com
o programa no computador.

Observacgo: Um programa duplicade segundo este processo, ao ser
feito seu carregamento para o computador, entrard apenas listado e na
modalidade FAST, nZb obstante poder conter a imstrugZio RUN apds SAVE,
apresentando-se o video acinzentado e sem qualquer notac3o. Bastard en
t¥o teclar BREAK e em seguida SLOW. Uma gravag.éo normal poderd ser fe1
ta, entdo, a partir da instrugZo SAVE do préprio programa, para que, a
partir dessa gravagdo, o mesmo entre rodando normalmente em SLOW  apds
0 seu carregamento.
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DUPLICANDO PROGRAMAS ATRAVES DE DLOAD E DSAVE

Como dissemos no inicio do capitulo anterior, em matéria de pro-
gramas ''fechados' ou "protegidos" cada caso & um caso. Nio obstante os
recursos ali expostos para se obter duplicagdes de tais programas se-
rem considerados "infaliveis" por “experts', podem os mesmos esbarrar
com alguns novos "trugues que surjam, mais dificeis de serem desvenda
dos. Por isso, apresentamos mais um programa para a mesma finalidade,
com recursos mais amplos e que introduzem duas novas fungdes do TX 85.
Com a utilizagfio de tal programa € praticamente impossivel nfo conse-
guir a duplicagic de qualquer programa, por mais protegido que seja.

0 programa utiliza as fumgBes DLOAD e DSAVE, sd recentemente im-
plantadas no TK, a partir do modelo 85, com finalidades bastante abran
gentes, especialmente em matéria de processamento de arquivos.

Através de DLOAD podemos colocar numa drea reservada, praticamen
te do tamanho da memSria RAM, qualquer programa que esteja dentro des-
se limite, incluido nele as poucas instrugBes nmecessdrias para a fina-
lidade e os "bytes" ocupados pelo arquivo de imagem do computador. E a
través de DSAVE podemos recuperar o programa ali colocado, duplicado
para funcionamento normal.

As instrucBes necessirias para essa finalidade ocupam, entre ou-
tras, duas varidveis chamadas "reservadas", porque especialmente defi-
nidas para esse propdsito, Z$ e Z, as quais, todavia, quando nfo urili
zadas com as fungBes DLOAD e DSAVE, s3o usadas normalmente como as de-
mais do computador.

Estudar essas fungDes agora seria prematuro. Vamos apenas fazer
um pequeno usc das mesmas, de forma que fique demonstrada sua  enorme
potencialidade. DLOAD se inicia no endereco 8305 e DSAVE no 8288, sen-
do acessadas através do comando USR.

Segue-se o pequeno programa com as instrugBes necessirias:
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Digite: 10 DIM C$(15000)  (Em vez de 15000 podem ser apenas
20 1ET z=0 os "bytes" suficientes para rece
30 LET Z$="¢" ber o programa a ser duplicado.)
40 LET C=USR 8305
50 PRINT "CARREGAMENTC ";"FEI'IO" AND NOT C;
"FALROUM AND C
60 PAUSE 4FE4
70 1ET C=USR 8288
80 PRINT "OOPIA ";"FEITA" AND NOT C;"'FALHOU™ AND C

Obs.: AND (tecla 2) e NOT (tecla N) sZo comandos de agZo indire-
ta. Devem ser usados através das teclas préprias e nio digitados letra
por letra.

Procedimentos:

- coloque no gravador a fita com o programa a ser duplicado;
faca as conexdes EAR do micro e do gravador;
- tecle RN e NEW LINE;

]

- acione a tecla PLAY do gravador;

- espere aparecer no video "CARREGAMENTO FETTO". Se porventura a
parecer "'CARREGAMENTO FAIHOU", o processo deve ser reiniciado;

- acione a tecla STOP do gravador;

- tire a fita lida do gravador e coloque no mesmo uma fita, nova
de preferéncia;

- faca as conexdes das tomadas MIC do micro e do computador;
- acione as teclas REC e PLAY do gravador;

- pressione qualquer tecla do computador, menos BREAK;

- espere aparecer no video "COPIA FEITA";

- se desejar mais de uma cépia do mesmo programa, deixe o grava-
dor rodando em REC e PLAY, digite GOTO 70 e tecle NEW LINE oo
computador.

Se o carregamento - DLOAD - foi efetuado com sucesso, é miitissi

mo pouco provavel que ocorra qualquer fatha em DSAVE, de maneira_que a
duplicacZio deve ter sido completada com absoluto sucesso. Todavia, se
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ocorrer alguma falha ma primeira tentativa, confira todos os  itens do
programa e verifique se estdo certas as posigBes dos controles de volu
me e tom do gravador, quando for efetuar o carregamento do programa a
ser duplicado, na préxima tentativa, e certifique-se de que a conexfo
entre o gravador e o microcomputador esteja bem feita através do cabo
coaxial apropriado.

Se o programa a ser duplicado ndo for maior do que a drea reser-
vada na memdria do microcomputador, nZo poderd haver falha.
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CONTROLANDD AS QUANTIDADES DE "BYIES" USADOS

Saber as quantidades de "bytes' usados ou disponiveis, por diver
sas ¢ até tuitas razdes, é uma imposigdo constante com que o programa-
dor ou usuirio de computador logo se defronta, decorrendo dai a neces-
sidade de ter sempre em mente, ou facilmente acessiveis, dados que lhe
permitam fazé-lo.

Para saber a quantidade de "bytes'':

-DEUMAINS’I‘_RUQED OU PROGRAMA NA RAM:
Digite: PRINT PEEK 16396+256*PEEK 16397-16509
Tecle NEW LINE.

- DE UM PROGRAMA MAIS O ARQUIVO DE TMAGEM:
Digite: PRINT PEEK 16400+256%PEEK 16401-16509
Tecle NEW LINE.

- DE UM PROGRAMA, ARQUIVO DE IMAGEM E VARTAVEIS UTILIZADAS:
Digite: PRINT PEEK 16404+256%PEEK 16405-16509
Tecle NEW LINE.

- DISPONIVEIS ALEM DA ARFA OCUPADA (RAM DE 16 X “'BYIES"):
Digite:  PRINT 32768-(PEEK 16404+256%PEEK 16405)
Tecle NEW LINE.

Se for muito frequente a necessidade de ter qualquer dessas in-
formacBes durante a digitag3o de um programa longo, por exemplo, colo-
que a imstrugdic adequada numa linha de programa com nureracdo proxima
do limite superior (o mimero miximo de linhas mo TK 85 é 9999 como sa-
bemos}:
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9995 PRINT PEEK 16404+256%PEEK 16405-16509

e toda vez que quiser a informaglo correspondente, faga o comando mais
simples e direto:

GOTO 9995 e tecle NEW LINE.

Se desejar, além desse dado, saber com a mesma frequéncia quanto
resta de memdria utilizivel, acrescente:

0996 PRINT 32768-{PEEK 16404+256%PEEK 16405-16509)

Para melhor compreensZo dos comandos acima, leia o capitulo ORGA
NIZACAO DE MEMORIA DO TK 85 E AS VARTAVEIS DO SISTEMA.
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1M TESTE EFETIVC DA MEMCRIA DO COMPUTADCR

As vezes acontece: quando se vai adiantado na digitagdo trabalho
sa de um programa - e quando acontece geralmente € com um programa lon
go - de repente as coisas comegam a ficar confusas no video, linhas
do programa saltam umas 3s outras, ndmeros e caracteres aparecem e de
saparecem em turbilho, a tela de TV fica acinzentada, a desordem impe
ra e o programa "vai para o ar”, "some" das vistas nossas e do video.

E ai, tudo tem que ser comegado de movo e, mais uma vez, o pro-
blema ocorre, causando-nos tremenda frustrag@v e aborrecimentos.

Surgem as diividas. Uma tecla pressionada indevidamente? O coman-
do RUN acionado fora de tempo? Enfim, uma série de indagagles & feita
e n3o se chega a nenhuma conclus3o, simplesmente porque, muito prova-
velmente, poderd ter ocorrido um desarranjo na memSria do computador.
Por essa razdo, serd sempre conveniente efetuar-se esporadicamente um
teste de avaliag®o das condigBes da memdria do aparelho. O pequeno pro
grama apresentado a seguir tem essa finalidade. -

Digite: 10 FAST
20 1ET A=193
30 FOR E=17350 TO 32700
40 POKE E,A
50 NEXT E
60 FOR C=17550 TO 32700
70 IF FEEK C¢<»A THEN PRINT C,FPEEK C
80 NEXT C
90 PRINT ""TESTE FEITO"

Tecle RN e NEW LINE. Aguarde aproximadamente quatro minutos, du
rante os quais a tela de TV ficard apemas acinzentada.

Em siléncio, o microcomputador estard fazendo um ''checkup' minu-

cioso em sua prépria memdria, endereco por enderego. E loge informard,
através da TV, seu diagndstico.
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Decorrido o tempo mencionado, se aparecer no video somente a fra
se TESTE FEITO, estard tudo em ordem com a memiria do computador.

Todavia, se aparecerem mimeros entre 17550 e 32700, seguidos de
cédigos diferentes de 193, é indicagZiv de que os enderegos ou "bytes”
correspondentes n3%o estdc fumcionando perfeitamente, carecendo de afe
rimento pelo departamento de assist@ncia técnica do fabricante ou de
servi¢o técnico autorizadoe.

A variivel A da linha 20 do programa ndo precisa necessariamente
ser definida com o valor 193. Poderd ser qualquer valot entre 0 e 235.
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PROGRAMAS

Neste capitulo apresentaremos alguns programas, em listagens fei
tas por impressora, os quais, além da finalidade pritica - exceciio fei
ta ao que se destina a entretenimento - oferecem ao leitor usudrio de
microcomputador interessado em programacgfio exemplos de extensa e varia
da gama de recursos aplicdveis em computagdio, através dos quais sao ob
tidos os mals diversos resultados e efeitos. B

0Os seguintes programas serdo apresentados:

- GRAFICO COMPARATIVO DE VENDAS.
- CADASTRO DE LIVROS.

- CONTROLE DE ESTOQUE.

- PROGRAMAS FINANCEIROS.

- BATAIHA AR E MAR.

As listagens dos mesmos ser3o precedidas de um ou mais quadros
de video produzidos pelo programa respectivo, seja um grifico estatis-
tico, um "mermu" ou uma apresentagfio, de forma a tormar t3o inteligivel
quanto possivel cada um.

Depois de digitados e gravados em fita K-7 através das respecti-
vas instrugtes SAVE, ao serem carregados da fita para o microcomputa-
dor os programas entrarfo ''rodando", tornando-se auto-explicativos a-
través da apresentac®o ou do 'mermu", automaticamente introduzidos por
eles préprios.

Recomendamos ac programador principiante interessado que estude
detidamente cada programa, etapa por etapa, a fim de colher tos mesmos
os exemplos de comandos e instrucBes que possam ajudi-lo em suas pro-
prias programagdes.
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CADASTRO DE LIVROS
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DICAS PRATICAS

PADRONIZAGAO MONETARTA

1 - Até cinco digitos de entrada, com mais até tr8s decimais ou
sem decimais:

10 INPUT A
20 LET A$=STRS (A+.001)
30 PRINT AS ( TO 1EN A3-1)

2 - Até oito digitos de entrada, sendo cortados os decimais. Aci
ma de oito digitos ocorre arredondamento do oitavo, sendo os
demais apresentados como zeros (0).

10 DEUT A
20 LET AS=SIRS A
30 FOR C=1 TO LEN AS
40 IF AS(C) "'." THEN NEXT C
50 PRINT A$ ( TO C-1)
ou 50 PRINT A$ ( TO C-1)+",00"

3 - Até treze digitos de entrada, com ou sem decimais:

10 TNFUT A
20 1ET A$=STRS$ (A+.0001)
30 FOR C=1 TO LEN A$
40 IF AS(C)e>"." THEN NEXT C
50 IF (C+1)>LEN A$ THEN LET AS=A$+".000"
60 IF (C+2)>LEN AS THEN LET AS=AS+"'0O"
70 IF (C+3)>1EN AS THEN LET AS=AS+"0"
80 PRINT AS ( TO C+3)

ou 80 PRINT A$ ( TO C+3)+",00"

Obs.: 0 TK 85 usa no miximo treze (13} espagos para escrever um

mimero, mas fornece apenas os oito primeiros digitos signi

ficativos como resultado de operacBes matemiticas. MNimeros com
catorze (1) ou mais digitos sao representados em motaglo cienti
fica, como nas calculadoras cientificas de bolso. Experimente as

seguintes operagfes:

PRINT 12345678%123456 (= 1524148000000)
PRINT 12345678%1234567 (= 1.5241567E+13)

E+13 no resultado da segunda operagfio indica que o resultado cor
reto da operagfio serd cbtido multiplicando-se 1.5241567 por 10 e
levado & décima terceira {132) poténcia, portanto resultando um
niimero de 14 digitos, que n3o pode ser impresso pelo microcompu-
tador: 15241567000000.

ESCRITA VERTICAL
1 - De uma palavra com até 22 caracteres:

10 DM AS(1,22)

20 INPUT AS(1)

30 FOR C=1 TO 22

40 PRINT AT C-1,03A%(1,0)
50 NEXT C

Para imprimir em video inverso, acrescente:
15 PCKE 16390, 116 e tecle NEW LINE duas vezes apds
digitar a palavra.
2 - De um texto corrido ou diversos titulos ou palavras avulsas:

10 LET C=0

20 1ET 10

30 DNPUT AS

40 FOR V=1 TO LEN A$

50 IF PEEK 16442=2 THEN GOSUB 150
60 IF C=32 THEN GOSUB 200

70 PRINT AT L,C3;AS(V)

80 LET 1=L+]
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90 NEXT V
100 1ET C=C+2
110 GOTO 20
150 LET C=C+2
160 1ET 1~0
170 BETURN
200 1ET ¢=0
210 IET 140
220 CLS
230 RETURN

CENTRALIZAGED TE TITULOS

10 INPUT AS
20 1ET A=LEN AS/2
30 PRINT TAB 16-4;45

Ou, com video inverso:

10 PORE 16390, 116
20 INPUT AS
30 PRINT TAB 16-LEN A$/2;A%

Tecle NEW LINE duas vezes apds digitar a palavra.

TITULO FM SCROLL

20 PRINT AT 19,8;4%
30 FOR C=1 TO 100
40 NEXT C

50 FOR C=1 TO 19

60 SCROLL

70 NEXT C

80 GOTO 10

DESTAQUE IE TITULOS

10 INPUT AS

20 FOR A=1 TO 5

30 PRINT AT 10, 16-LEN A$/2;A$
40 FOR C=1 TO LEN A$

50 LET BS=CHR$ (CODE AS(C)+128}

60 PRINT AT 10,16-LEN AS/2+C-1;B$

70 NEXT C
80 NEXT A

INVERSAD DE PALAVRAS (U NUMEROS

10 INPUT A$

20 PRINT AS

30 FOR C=LEN AS TO 1 STEP -1
40D PRINT AS(C);

50 NEXT C

ENCOLIRNAMENTO DE NUMERDS PELA DIREITA

10 INPUT A
20 PRINT TAB 32-LEN STRS AjA

ALTNHAMENTO DE PALAVRAS PELA DIREITA

10 INPUT AS
20 PRINT TAB 32-LEN A$;A$

RESERVANDO ESPAQO EM LINHA REM

1 - Até 255 espagos:

1 EEM .. NEW LINE
POKE 16514,255 NEW LINE
BOKE 16515,0 NEW LINE
RAND USR 8192  NEW LINE
NEW LINE

2 - 256 ou mais espagos:
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256: 1 BEM .. NEW LINE
BOKE 16514,0 NEW LINE
POKE 16515,1 NEW LINE
RAND USR 8192  NEW LINE
NEW LINE

300 1 KEM .. . NEW LINE
PORE 16514,44  NEW LINE
POKE 16515,1 NEW LINE
RAND USR 8192  NEW LINE
NEW LINE

550 1 REM .. NEW LINE
POKE 16514,38  NEW LINE
POKE 16515,2 REW LINE
RAND USR 8192  NEW LLRE
NEW LINE

Iimpresso na

press grafic
editora e gréfica ltda.

Rua Barra do Tibagi, 444 - Bom Ratiro
Cep 01128 - Telefone: 221.8317
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TK 85 - DOMINIO RAPIDO

Nélson Casari

Este livro proporciona ao usuario de microcomputadores da linha
Sinclair, em especial do TK 85 e do CP 200 S, uma aprendizagem
agradavel e segura.

Trata-se de um manual pratico e de facil consulta, constituido de
informacoes, dados, tabelas, programas e “‘dicas’’ de acesso rapido,
que permite o dominio adequado dos recursos do equipamento
disponivel.

Pretende-se colocar ao alcance do leitor os elementos que 0 auXxi-
llem a dominar mais rapidamente seu aparelho, possibilitando-lhe
ampla utilizacdao em espaco de tempo mais curto possivel.

APLICACAO

Manual destinado aos usuarios de microcomputadores da linha
Sinclair, em especial do TK 85 e do CP 200 S. Complementa o Manual
do Fabricante, permitindo a utilizacao mais intensiva dos recursos
desses equipamentos. Recomendado para o desenvolvimento de cur-
sos de treinamento.

publicacdo atlas
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